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CALENDARIO DE DEMOSTRACIONES 
DICIEMBRE 1993 


Sábado, 11 de Diciembre 


Sábado, 18 de Diciembre 


COMIC ROL 


C/ Octavio Cuartero, 18 bajos. 
Teléfono (967) 238 832 ALBACETE 02003 


Sábado, 18 de Diciembre 


VALHALLA 


Pere lll el Gran, 13. 
Teléfono (96) 374 1016 VALENCIA 46005 


Sábado, 11 de Diciembre 


EL BALUARTE 


Plaza de Berin, 10. 
Teléfono (91) 739 8831 MADRID 28029 


Sábado, 18 de Diciembre 


ARTE - 9 


C/ Benito Castro, 12 bis. 
Teléfono (91) 726 8946 MADRID 28028 


Sábado, 11 de Diciembre 


MODELE 


C/ Arribas, 7. 
Teléfono (983) 309 250 VALLADOLID 47002 


NEW CANADIAN STORE 


Rambla Catalunya, 2-4. 
Teléfono (93) 302 4000 BARCELONA 08007 


Sábado, 18 de Diciembre 


MECANOTREN 


C/ Misio, 9. Teléfono (971) 726 512 
PALMA DE MALLORCA. BALEARES 07003 


Sábado, 18 de Diciembre 


ELECTRA COMIC 


C/ Zaragoza, 10. 
Teléfono (95) 421 4432 SEVILLA 41001 


Sábado, 11 de Diciembre 





CANADIAN MALAGA 


C/ Almansa, 14. 
Teléfono (95) 261 5292 MALAGA 29007 


Sábado, 11 de Diciembre 


LIBRERIA ATENEO 


C/ Portugal, 36. | 
Teléfono (96) 592 3040 ALICANTE 03003 





... Y TODOS LOS SABADOS 
A PARTIR DE LAS 11 H. EN LA TIENDA 


AMES TORSO?” 


C/ Muntaner, 193. Teléfono (93) 322 0953 


BARCELONA 08036 
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GAMES WORKSHOP EN ESPAÑA 


¡La primera noticia, en esta primera sección de noticias, es precisamente Games 
Workshop! El Hobby de los juegos Games Workshop y las Miniaturas Citadel llega a 
España por fin, y a través de White Dwarf podrás tener información puntual sobre todas 
las novedades Games Workshop, las últimas Miniaturas Citadel y todo el resto de 
formidables actividades relacionadas con el Hobby. Si no conocías el mundo de Games 
Workshop, la mejor introducción a él es este mismo ejemplar de White Dwarf, pero para 
hacerte las cosas más fáciles te diremos que Games Workshop es el principal fabricante 


mundial de juegos de mesa de ciencia - ficción y fantasía heroica, así como el fabricante 
de las más impresionantes miniaturas de metal y plástico que existen: las Miniaturas 
Citadel. Aunque las Miniaturas Citadel están diseñadas para emplearse en los juegos 
Games Workshop, podrás comprobar que son también increíblemente apropiadas para 
coleccionarlas, ¡como de hecho hacen ya miles de aficionados en nuestro país! 


Sin embargo, ¡la mejor manera de conocer el mundo de los juegos Games Workshop y 
las Miniaturas Citadel es en una de las Tiendas Games Workshop! Las tiendas Games 
Workshop son auténticos centros de aficionados en los que podrás participar en el 
juego de batallas, demostraciones de pintado de miniaturas y muchas otras actividades. 
La revista White Dwarf te informa periódicamente de la apertura de nuevas tiendas 


GAMES WORKSHOP 
BARCELONA 


La primera Tienda Games Workshop 
ha abierto ya sus puertas en 


Barcelona. Se encuentra en la calle 
Muntaner 193 y en ella podrás 
encontrar todos los juegos Games 
Workshop y las últimas Miniaturas 
Citadel. ¡No dejes de visitarla! 













COPYRIGHTS Y MARCAS 
REGISTRADAS 


Todo el contenido de White Dwarf es 
Copyright O Games Workshop Ltd., 
1993. 


Todas las ilustraciones que aparecen en 
los productos Games Workshop y las 
imágenes contenidas en ellas han sido 
producidas por artistas propios o como 


Games Workshop. 








LA REVISTA WHITE DWARF 


White Dwarf es la revista bimestral a todo color de Games Workshop. Cada dos meses, White 
Dwarf te informa de todo lo que sucede en el mundo de los juegos Games Workshop. En ella 
encontrarás artículos de Warhammer, Warhammer 40,000, Space Marine y de todos los demás 
formidables juegos Games Workshop. En la revista White Dwarf podrás hallar tambien 
información puntual de las últimas novedades de Miniaturas Citadel. A medida que aparecen 
nuevas miniaturas, la revista White Dwarf te ofrece todas las nuevas reglas e información de 
pintura que necesitas para incluirlas en tu siguiente batalla, 





WARHAMMER EL JUEGO DE BATALLAS DE FANTASIA HEROICA 


Warhammer, el juego de batallas de fantasía 
heroica medieval, está ya a la venta. Las 
reglas de juego de Warhammer te permiten 
representar batallas de fantasía heroica sobre 
cualquier mesa de juego. Puedes encontrar en 
este mismo número de White Dwarf un par de 
artículos que te describen a fondo 
Warhammer, pero por ahora te interesará 
saber que la caja contiene el reglamento de 
Warhammer, el Bestiario de Batalla, (un 
manual que describe a las criaturas y 
monstruos que habitan en el Mundo de 
Warhammer), un libreto de listas de ejércitos, 
un escenario que describe una batalla lista 
para jugar, y dos edificios recortables. Y lo 
que es más importante, para que puedas 
empezar en seguida, se incluyen docenas de 





miniaturas que forman la base de dos ejércitos 
rivales - los audaces Altos Elfos y los 
malvados Goblins - ¡o sea más de 100 
Miniaturas Citadel en total! Busca tu ejemplar 
de Warhammer en las tiendas de juegos de tu 
localidad. 


DEMOSTRACIONES DE 
WARHAMMER 


Durante el mes de Diciembre, diversas tiendas 
de juegos especializadas de toda España 
organizan demostraciones de Warhammer. 
Echa un vistazo al interior de la portada para 
saber si hay alguna tienda en tu localidad que 
organice una demostración de Warhammer y 
participa en la diversión. 





encargos. El Copyright exclusivo sobre 
las ilustraciones y las imágenes que es- 
tas contienen es Copyright de Games 
Workshop Ltd. Copyright O Games 
Workshop Ltd., 1993. Todos los dere- 
chos reservados. 


Marcas Comerciales Registradas 


Las siguientes son marcas comerciales 
registradas de Games Workshop Ltd.: 


Armageddon, Blood Bowl, Chivalry, el 
logotipo de Citadel, Confrontation, Dark 
Future, Eldar Attack, Epic, el logotipo de 
Flame, el logotipo de Games Workshop, 
Games Workshop, Realm of Chaos, 
Slottabase, Space Fleet, Space Marine, 
Talisman, White Dwarf y la ilustración 
de White Dwarf, Warhammer. 


Marcas Comerciales 


Las siguientes son marcas comerciales 
de Games Workshop Ltd.: 


Aspect Warrior, Avatar, Blood Angels, 
Bloodletter, Bloodthirster, Citadel, 
Daemonette, Dark Angels, Dark Reaper, 
Deathwing, Dragonmasters, Dun- 
geonquest, Eldar, Exo Armour, Exarch, 
Eye of Terror, Farseer, Fire Dragon, 
Flesh Hound, Gargant, Genestealer, 
Gobbo, Great Unclean One, Gretchin, 
Grey Knight, Hunter Slayer, Keeper of 
Secrets, Khorne, Knights Panther, 
Leman Russ, Lichemaster, Lightning 
Claw, Lord of Change, Madboy, 
Mekboy, Mighty Empires, Nurgle, 
Nurgling, Ogryn, Old World, Ork, 
Painboy, Plaguebearer, Psyker, Ratling, 
Ravenwing, Skaven, Slaanesh, Slann, 
Snotling, Space Hulk, Space Wolves, 
Squat, Squig, Swooping Hawk, Striking 
Scorpion, Terminator, Thunder Hammer, 
Troll Slayer, Tyranids, Tzeentch, 
Ultramarines, Warmaster, Weirdboy, 
Knights of the White Wolf, Worldeater. 


GW Books es una Marca Comercial de 
GW Books Ltd. Empleada con permiso. 


Flame es una Marca Comercial de Flame 
Publications Ltd. Empleada con permiso. 


Marauder Miniatures es una Marca 
Comercial de Marauder Miniatures Ltd. 


Empleada con permiso. 
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BARCELONA 


LAS TIENDAS 
GAMES WORKSHOP 


Las Tiendas Games Workshop son el lugar 
ideal en el que participar en el juego de enor- 
mes batallas con Miniaturas Citadel, en la 
construcción de dioramas, en el pintado de 
miniaturas, ¡y en muchas actividades más! 
Además de esto, tendrás a tu disposición la 
más formidable gama de juegos y miniaturas 
de fantasía que jamás hayas visto: ¡los jue- 
gos Games Workshop! Los dependientes de 
las tiendas son aficionados como tú y estarán 
dispuestos a enseñarte a jugar a los juegos 
Games Workshop y a darte consejos acerca 
de como pintar las Miniaturas Citadel. La re- 
vista White Dwarf te informa periódicamente 
de las nuevas Tiendas Games Workshop, así 
como de las tiendas ya existentes en toda 
España. 


La primera tienda Games Workshop en 
España se encuentra en: 


C/ Muntaner, 193 
08036 Barcelona 
Teléf.: (93) 322 09 53 


En ella podrás encontrar la gama completa 
de Juegos Games Workshop y Miniaturas 
Citadel. 














EL JUEGO DE BATALLAS FANTASTICAS 
Por Rick Priestley 


La aparición de Warhammer, el Juego de Batallas Fantásticas, es una formidable noticia 

para los aficionados a los juegos de fantasía heroica. Hemos pedido a Rick que nos expli- 

que que es Warhammer y que proyectos hay en preparación relacionados con el mundo 
de Warhammer para los próximos meses ... 


Estos últimos meses han sido particularmente ajetreados para todo 
el mundo en el Estudio de Diseño de Games Workshop. Ha habido 
mucho que hacer, nuevas miniaturas que diseñar y fabricar, nue- 
vos ejércitos que pintar, más escenografía que preparar, y muchas 
páginas que redactar para la revista White Dwarf. De hecho, ha 
habido que hacer más que nunca porque hemos estado preparando 
Warhammer, el Juego de Batallas Fantásticas. Este trabajo ha su- 
puesto una enorme tarea que ha incluido no sólo la preparación del 
propio juego, sino también el diseño de muchas miniaturas de fan- 
tasía nuevas y de suplementos para el juego. Sin embargo, estamos 
muy satisfechos con el resultado; Warhammer representa la mejor 
introducción al hobby de los juegos de mesa de fantasía heroica 
con miniaturas que puedas encontrar. 


Warhammer está presentado en una caja que contiene las reglas de 
juego completas y las miniaturas que forman el núcleo de dos ejér- 
citos enemigos: los Altos Elfos y los Goblins. ¡Estas nuevas mi- 
niaturas son los mejores modelos en plástico que hemos fabricado 
jamás, y estamos extremadamente orgullosos de ellas! 


La caja de Warhammer contiene además marcadores a todo co- 
lor, hojas de consulta rápida, tarjetas de hechizos, y dos edificios 
montables de cartón. En la caja encontrarás diversos dados, in- 
cluidos los dados de dispersión y artillería que se emplean para 
resolver los disparos de los lanzadores de rocas, los cañones y 
demás máquinas de guerra. Nuestro objetivo ha sido proporcio- 
nar todo lo necesario para iniciar en el hobby de Warhammer al 
jugador principiante. Puesto que la caja incluye el reglamento, el 
bestiario de batalla, listas de ejércitos completas, un escenario 
listo para jugar y más de cien Miniaturas Citadel, creemos que lo 
hemos conseguido. 


El juego Warhammer y la gama de miniaturas de fantasía 
medieval de Miniaturas Citadel son extremadamente populares 
en todo el mundo. No es difícil imaginar el porqué. Las batallas 
de fantasía medieval tienen un sabor dramático muy especial; el 
movimiento de regimientos enteros de tropas a través de campos 
de batalla en miniatura es extremadamente espectacular. El 
jugador de Warhammer tiene bajo sus Órdenes a docenas de 
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Tropas Imperiales lanzan un feroz ataque contra un ejército de Enanos y Bretones. 


endurecidos guerreros, a monstruos terribles, a demonios 
sobrenaturales, y a hechiceros capaces de emplear energías 
mágicas formidables. Mientras se aproximan entre sí los 
ejércitos enemigos, las flechas y virotes de ballesta oscurecen los 
cielos. Terroríficos monstruos rugen ferozmente, haciendo huir a 
las tropas poco valerosas. Criaturas aladas caen desde los cielos, 
desgarrando y destrozando con sus garras y picos al enemigo. 
Tras ello, las filas de ambos ejércitos chocan entre si en un 
torbellino de espadas, lanzas y escudos; la suerte de la batalla 
empieza a decidirse en serio. Los hechizos mágicos surcan el 
aire como relámpagos, quemando la carne y despedazando las 
armaduras y los escudos. En medio del estruendo del combate, 
uno de los ejércitos flaquea, el ejército enemigo toma la 
iniciativa y ataca aún más ferozmente; de repente el flaqueo se 
convierte en un torrente de tropas que huyen en desbandada. Los 
vencedores se lanzan hacia adelante, sembrando la muerte al 
caer por la espalda sobre sus derrotados enemigos que huyen 
presos de un pánico ciego. Warhammer reproduce todo esto en 
un tablero de juego con regimientos de miniaturas y modelos de 
monstruos, dados, tarjetas de juego, y el enfrentamiento entre las 
habilidades de dos jugadores rivales que representan a los 
comandantes de cada ejército. 


La caja de Warhammer contiene muchas ayudas de juego y 
marcadores de cartón a todo color, así como el reglamento y 
otros libretos de información de juego. Nos hemos esforzado 
especialmente en organizar toda la información de forma que sea 
fácil de emplear y pronto descubrirás que necesitarás consultar 
las reglas tan sólo ocasionalmente en el transcurso del juego; las 
hojas de referencia rápida te permiten resolver todas las 
situaciones de juego normales de un simple vistazo. El 
reglamento y el bestiario de batalla tan sólo tendrán que 








consultarse de vez en cuando para emplear algunas tropas o 
armas especiales una vez los jugadores están familiarizados con 
la mécanica del juego. 


LAS REGLAS 
Warhammer te permite organizar tu ejército preferido de tropas de 
fantasía medieval; Elfos, Orcos, Goblins, Enanos, Humanos, y mu- 
chas otras razas fantásticas están representadas en el juego. Cada 
ejército tiene su personalidad particular, y no hay ningún ejército 
que no sea extremadamente interesante por sí mismo. Coleccionar 
y pintar tu ejercito es una parte del juego tan interesante (¡o más!) 
que el enfrentarlo contra los ejércitos de tus amigos. Puesto que 
Miniaturas Citadel dispone de una enorme gama de impresionantes 
miniaturas de fantasía, ¡la elección de tu ejército puede ser al prin- 
cipio bastante complicada! Una vez dispongas ya de un ejército, 
querrás enfrentarlo a un ejército enemigo. El juego de Warhammer 
transcurre en turnos, cada uno de los cuales está dividido en una se- 
cuencia específica de actividades que puedes llevar a cabo con tus 
tropas. Como es lógico, tus guerreros podrán moverse por el campo 
de batalla, trabarse en combate cuerpo a cuerpo, disparar sus armas 
de proyectiles (como arcos y ballestas) contra el enemigo, etc. La 
secuencia del turno sirve para ordenar toda esta serie de actividades 
de forma que ambos bandos tengan oportunidades equivalentes de 
maniobrar y combatir. La capacidad de movimiento de las diferen- 
tes tropas, por ejemplo, tiene en cuenta sus diferencias raciales, la 
armadura y el armamento que lleven, si pelean a pie o a caballo, 
etc. El tipo de terreno por el que intenten mover las tropas es tam- 
bién importante; un bosque puede ser un terreno excepcionalmente 
difícil de atravesar para un caballero humano, ¡mientras que un 
Elfo Silvano podrá moverse por él a una velocidad asombrosa! 
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COMBATE 


El combate cuerpo a cuerpo en Warhammer entre unidades de gue- 
rreros es rápido y decisivo. Cuando dos regimientos de guerreros se 
traban en combate cuerpo a cuerpo, lo más probable es que uno de 
los bandos sea derrotado y huya tras el combate en un único turno. 
Esto es debido en parte a la relativa facilidad con la que las tropas 
pueden golpearse mortalmente entre sí, pero también se debe a que 
los perdedores deberán llevar a cabo inmediatamente un chequeo 
de desmoralización para determinar si resisten en combate o si por 
el contrario dan la espalda al enemigo y echan a correr presos del 
pánico. Existe también un modificador que tiene en cuenta las ba- 
jas causadas por ambos bandos en el combate. Este modificador re- 
presenta que si tu bando causa gran cantidad de bajas al enemigo, 
este es más susceptible de quedar desmoralizado, incluso si su va- 
lor de Liderazgo es muy elevado. El valor de Liderazgo es un fac- 
tor numérico que representa la valentía y las agallas de los diferen- 
tes tipos de tropas; cuanto más elevado el valor, más difícil es que 
la unidad de esas tropas quede desmoralizada. Sin embargo, inclu- 
so las tropas más audaces pueden quedar desmoralizadas gracias a 
este modificador si sufren un gran número de pérdidas en combate. 


Otro factor que hace atractivo el combate es la regla de huida y 
persecución. Cuando las tropas quedan desmoralizadas en comba- 
te, las tropas huyen en dirección opuesta a su enemigo. La distan- 
cia que recorren no es siempre exacta, sino que se determina alea- 
toriamente. Normalmente, la distancia de huida se determina con 
una tirada de dados; el equivalente de 5D6 centímetros para las 
tropas con una capacidad de movimiento propia inferior a 15 cen- 
tímetros. Si la unidad tiene un Atributo de movimiento de 15 cen- 
tímetros o más, la unidad moverá el equivalente de 8D6 centíme- 
tros. Los Enanos lo tienen un poco mal en este apartado (solo pue- 
den huir o perseguir el equivalente a 5D6-2 centímetros), debido a 
sus cortas piernas y su físico poco atlético (y seguramente por cau- 
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sa de su afición desmesurada por la cerveza). Una vez la unidad ha 
huído la distancia indicada, sus perseguidores llevan a cabo una 
persecución similar para darles caza. Este movimiento de persecu- 
ción es también de 5D6 ó 8D6 centímetros. Si los perseguidores 
atrapan a las tropas que huyen, entonces la unidad que huye es au- 
tomáticamente aniquilada. En caso contrario, las unidades que hu- 
yen se alejan lo suficiente para huir de sus enemigos y tendrán la 
oportunidad de reagruparse y volver al combate en un turno próxi- 
mo. Este es un mecanismo de juego muy limpio que permite un 
movimiento más rápido a la caballería que podrá caer sobre las 
tropas de infantería más lentas de un modo realista y práctico. 


 —N-—- 


Existen otras reglas que afectan también al combate cuerpo a cuer- 
po. El bando vencedor es normalmente el que causa el mayor nú- 
mero de bajas, pero hay algunos modificadores adicionales a tener 
en cuenta. Además de los modificadores positivos por el número 
de filas de tropas en el regimiento, los estandartes y el estandarte 
de batalla del ejército, existe también un modificador por luchar 
desde terreno más elevado, y por atacar por los lados y por detrás 
a las unidades enemigas. Estos dos últimos modificadores, por ata- 
que por el flanco y por ataque por la retaguardia, son especialmen- 
te importantes. Ambos representan que tu regimiento vencerá casi 
seguro en cualquier combate si ataca a su enemigo por detrás, y 
muy probablemente si le ataca por el flanco. Esto produce un esti- 
lo de juego muy táctico, en el que los jugadores maniobrarán sus 
unidades para intentar flanquear a las unidades adversarias y si- 
tuarse tras las líneas enemigas. Esto hace también particularmente 
útiles a las tropas móviles y rápidas como los Goblins Jinetes de 
Lobos y los Arqueros a Caballo de Kislev. 
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PSICOLOGIA 


Las reglas de psicología, que gobiernan el modo en que 
reaccionan las tropas ante circunstancias O monstruos 
especialmente peligrosos o terroríficos, reciben también una 
especial atención en el reglamento. El Atributo de Liderazgo se 
emplea también para gobernar las reacciones de miedo, terror, 
pánico, odio o furia asesina que pueden hacer presa de las tropas 
en el transcurso de la batalla. Muchos de los monstruos grandes 
y algunas criaturas No Muertas (como por ejemplo los Zombis o 
los Vampiros) causan miedo, lo cual significa que sus oponentes 
deberán superar un chequeo especial cuando deseen cargar 
contra ellas o si son atacados por ellas. Este chequeo se 
denomina chequeo por miedo, y es tan sólo uno de los diversos 
chequeos que representan los factores psicológicos que afectan a 
las tropas como el pánico, la estupidez, la furia asesina o el 
terror. El terror se representa por medio de un chequeo especial 
que las tropas deben llevar a cabo tan sólo en una única ocasión 
cuando se enfrenten a monstruos especialmente grandes. Si las 
tropas superan el chequeo, se considerará que se han sobrepuesto 
a la presencia del monstruo y el terror ya no les afectará. 
Algunas tropas se odian entre sí; por ejemplo, los Enanos y los 
Goblins Nocturnos sienten un amargo odio racial mutuo. Para 
representar esto, las tropas que odien a los enemigos con los que 
estén trabados en combate cuerpo a cuerpo llevarán a cabo 
cualquier chequeo de desmoralización contra un valor sin 
modificar de Liderazgo de 10, lo que significa que tendrán que 
obtener un resultado de 11 ó 12 en 2D6 para quedar 
desmoralizados. Obviamente, esto hace que estén realmente muy 
decididos a combatir hasta la muerte contra sus odiados 
enemigos. 





Un regimiento Enano es atacado por una unidad de Alabarderos 
Imperiales y el Emperador montado en su formidable Pegaso. 


WARHAMMER 


PERSONAJES Y MONSTRUOS 


Warhammer contiene muchas reglas detalladas que gobiernan la 
presencia de héroes y magos en el campo de batalla, el combate 
dentro y alrededor de edificios, las criaturas voladoras, los mons- 
truos grandes, las máquinas de guerra, los carruajes de guerra, los 
incendios en edificios y muchas cosas más. Todas estas reglas han 
sido cuidadosamente diseñadas para que emplearlas sea simple y 
sus efectos sean lo más realistas posible. Hemos dedicado también 
reglas muy específicas a las criaturas voladoras, para intentar re- 
producir el vuelo y su capacidad de movimiento rápido por encima 
del campo de batalla de la forma más satisfactoria posible. De la 
misma forma, los carruajes de guerra están gobernados por reglas 
sencillas pero que permiten resolver todos los efectos del combate 
de una forma muy detallada. Al atacar un carruaje, los impactos 
pueden producirse en el carruaje, en sus tripulantes o en las mis- 
mas bestias de tiro del carruaje, y se determinan los efectos del 
ataque según la parte alcanzada. Los jugadores de Warhammer 
pronto descubrirán que sus héroes y hechiceros pueden tener en 
los carruajes una excelente plataforma desde la que combatir y 
moverse con rapidez por el campo de batalla. 


MAQUINAS DE GUERRA 


Las reglas que te permiten emplear en batalla las máquinas de gue- 
rra siguen la misma filosofía de sencillez y realismo. Con los lanza- 
dores de rocas los jugadores usan las plantillas especiales provistas 
y deben estimar la distancia hasta su pretendido objetivo. Se tira el 
dado especial de dispersión y el resultado determina si tu disparo 
ha caído donde esperabas, si se ha desviado o si se ha producido al- 
gún problema con la máquina de guerra. Con los cañones, los juga- 
dores deben calcular también la distancia, y su estimación es modi- 
ficada por una tirada del dado de artillería. Los disparos de cañón 
pueden rebotar entre las filas enemigas derribando a las tropas ene- 
migas y matando a varios guerreros antes de detenerse. 


EL BESTIARIO DE BATALLA 


Los valores de los atributos y las reglas especiales que se aplican a 
las tropas de las diversas razas y monstruos están presentados por 
separado en el Bestiario de Batalla. Este manual contiene informa- 
ción sobre todos los habitantes del Mundo de Warhammer, inclu- 
yendo Humanos, Elfos, Goblins, Orcos, Enanos, Elfos Oscuros, 
No Muertos, Trolls, Ogros y una completa legión de terribles 
monstruos, incluyendo Dragones, Hidras, Quimeras, Grifos, 
Serpientes Aladas, Mantícoras y muchos más. Las descripciones 
de las razas guerreras inteligentes están presentadas por ejércitos 
en lugar de por orden alfabético, por lo que encontrarás a los 
Orcos y Goblins junto con los Trolls y Snotlings en la misma sec- 
ción. Esto hace mucho más fácil el comparar unos ejércitos con 
otros. Cada sección va precedida por una descripción de la raza y 
de las reglas especiales que se aplican en general a todas las tropas 
de la raza en cuestión - por ejemplo, la regla especial de animosi- 
dad para Orcos y Goblins. Todos los monstruos grandes están pre- 
sentados en una sección independiente, puesto que la mayoría de 
ellos puede incluirse en cualquier ejército. 


Warhammer incluye una guía de pintura y un libreto titulado 
Ejércitos Warhammer, que contiene las listas de ejércitos de 
Warhammer. Tenemos en preparación una serie de manuales titu- 
lada Ejércitos Warhammer. Cada manual describe un ejército, e 
incluye la lista de ejército completa, una guía de pintura con estan- 
dartes a todo color que pueden copiarse, información histórica de 
la raza, y consejos para el uso del ejército y en algunos casos in- 
formes de batalla. El primer lanzamiento previsto es el libro dedi- 
cado a los Altos Elfos, que aparecerá a principios del año próxi- 
mo. El resto de manuales de Ejércitos Warhammer aparecerán pe- 
riódicamente; los manuales dedicados a los Orcos y los Goblins, al 
Imperio, a los Enanos y a los Skaven están ya en preparación. 
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EL SISTEMA DE MAGIA 


Hemos estado trabajando durante bastante tiempo también en el 
sistema de magia para Warhammer. El sistema de lanzamiento de 
hechizos funciona mediante cartas, y debido a que hay más de 200 
hechizos diferentes, el sistema de magia completo para 
Warhammer se presenta en un suplemento separado denominado 
Warhammer Magia de Batalla. El propio Warhammer contiene 
una selección de objetos mágicos, algunos de los cuales permiten 
a los magos lanzar hechizos, ¡pero no hay manera de incluir el sis- 
tema entero de magia en el propio Warhammer! El primer suple- 
mento para Warhammer será pues Magia de Batalla, que describe 
el nuevo sistema de magia y proporciona todas las cartas de hechi- 
zos necesarias. Como he dicho, hay en realidad unas 200 cartas 
que incluyen cartas para cada uno de las ocho escuelas de magia 
de la humanidad, Alta Magia, Magia Oscura. Magia Orca y 
Skaven así como objetos mágicos, armas, y demás. El trabajo está 
muy avanzado hasta ahora, y esperamos tenerlo listo también a 
principios del año próximo. Por el momento, los objetos mágicos 
del propio Warhammer, más la selección de hechizos publicados 
en el libreto de ejércitos incluido en el Warhammer, te facilitarán 
el emplear la magia en tus primeras batallas de Warhammer. 


NUEVAS MINIATURAS 


Las miniaturas de plástico incluidas en Warhammer son las más 
detalladas que hemos producido jamás. Hay dos modelos de Altos 
Elfos y dos modelos de Goblins. Los modelos originales fueron 
diseñados en el Estudio de Diseño de Games Workshop por Jes 
Goodwin, Aly Morrison y Kevin Adams, los mismos diseñadores 
que producen nuestra gama de miniaturas metálicas. Los modelos 
originales fueron convertidos en originales para inyección de plás- 
tico por los mejores fabricantes de moldes de plástico del país - 





Los Caballeros Pantera Imperiales se enfrentan a una serpiente alada. 
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auténticos artesanos que han trabajado junto con nosotros para ele- 
var los grados de reproducción del detalle más allá de lo nunca 
visto anteriormente. Los resultados son por cierto realmente muy 
buenos y todos los que estamos involucrados nos sentimos muy 
orgullosos de poder ofrecer miniaturas de plástico cuyos detalle es 
tan bueno, si no mejor, que el que se consigue con las miniaturas 
de metal. Nos ha llevado largos años de desarrollo fabricar minia- 
turas de plástico de esta calidad. La gama de Miniaturas Citadel de 
plástico para Warhammer es ya considerablemente extensa. 
Hemos producido ya un lobo de plástico para llevar un jinete 
Goblin, del mismo modo que nuestra gama de caballos de plástico 
son empleados como monturas de caballeros y otros guerreros de 
caballería. Hay también nuevos Orcos de plástico, un Enano, un 
Alabardero del Imperio, y varios Skaven. Además de las miniatu- 
ras de plástico, la gama de formidables Miniaturas Citadel de me- 
tal para uso con Warhammer aumenta también dia a dia. Para el 
Imperio está el Gran Teogonista y el Altar de Guerra de Sigmar, 
dos cajas de Héroes del Imperio y los Condes Electores. Para los 
Altos Elfos tenemos un nuevo lanzador de virotes y un carruaje de 
guerra, así como la impresionante miniatura que representa a 
Eltharion montado en su Grifo Ala de Tormenta. Para el ejército 
Orco tenemos nuevos Orcos, y el espléndido modelo de una 
Serpiente Alada con un Jinete Orco Shamán. Hay también un nue- 
vo lanzador de rocas y su tripulación, un carruaje de guerra Goblin 
(con el Caudillo Goblin Grom el Panzudo de la Montaña de 
Niebla montado en él) y cantidades de Goblins. Los Goblins inclu- 
yen algunos tipos nuevos, no sólo los Goblins Silvanos y 
Nocturnos y Jinetes de Arañas presentados en el Bestiario de 
Batalla de Warhammer, sino algunos nuevos modelos especiales. 
También tenemos algunos Enanos nuevos, entre los cuales destaca 
un Rey Enano en su Trono de Guerra llevado por los leales miem 





de su guardia personal (que deben ser realmente fuertes para poder 
llevar a cuestas el Trono, ya que el Rey Enano es increíblemente 
robusto incluso para un Enano y además en su mano izquierda lle- 
va el Gran Libro de Afrentas). Los Skaven cuentan también con 
una selección de nuevas miniaturas, incluyendo la tan esperada 
Gran Campana de la Maldición. Las filas de los No Muertos se 
van engrosando también con nuevos lanzamientos. De hecho hay 
algo planeado para cada ejército, desde el Caos hasta los Elfos 
Silvanos, ¡por lo que durante el próximo año podrás ver el co- 
mienzo de muchos nuevos ejércitos para Warhammer! Como ya 
debéis saber mi particular preferencia es para los Orcos y Goblins, 
y ya tengo un ejército bastante grande, pero he estado poniendo el 
ojo en esos Elfos Oscuros con sus Gelidos, sus feroces Elfas 
Brujas, y sus letales Asesinos. Por otra parte los muevos Enanos 
parecen muy tentadores, y luego están los fantásticos Altos Elfos 
de Jes Goodwin. Todavía no se por cual decidirme... pero al me- 
nos, las listas de ejércitos de Warhammer preveen el uso de tropas 
aliadas, ¡o sea que quizás una fuerza combinada sea la solución! 


Qué más hay que decir... muchísimo, pero el espacio es limitado y 
voy a terminar. Sí, este va a ser el año más emocionante para to- 
dos los jugadores de fantasía heroica - ¡el año de Warhammer! 
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En un mundo de fantasía medieval azotado por la guerra, ejércitos masivos se 
enfrentan en terribles batallas. Densas formaciones de guerreros maniobran 
y atacan al enemigo, enormes máquinas de guerra siembran la destrucción y 
hechiceros de poder formidable lanzan hechizos capaces de hacer 


estremecer la tierra. a 


Warhammer te permite reproducir formidables batallas de fantasía heroica Mo 
en una simple mesa de juego. La caja de Warhammer contiene todo lo que 
necesitas para introducirte en el hobby de Warhammer, incluyendo más de 
100 Miniaturas Citadel 
(64 Goblins y 40 Altos 
Elfos), un reglamento, un 
bestiario de batalla, un esce- 
nario introductorio preparado 
para jugar y edificios recor- 
tables de cartón. 


Hna 
AS 


EOF FANTASY BATTLES 








COMO JUGAR A WARHAMMER 
ASMITA PARRA 


Warhammer es mucho más que un simple juego; es un formidable hobby que incluye pin- 
tar miniaturas, construir la escenografía que compondrá el campo de batalla, preparar tus 
ejércitos de fantasía para el combate, y - como gran objetivo final - enfrentar a tus fuerzas 
en batalla contra otros jugadores de Warhammer. Esta caja contiene todo lo necesario para 
adentrarse en el Mundo de Warhammer. En ella podrás hallar, además de las reglas necesa- 
rias para jugar, el nucleo de dos ejércitos fantásticos adversarios: los nobles guerreros 
Elfos y los desalmados Goblins de negro corazón. 





EMPIEZA POR EL PRINCIPIO 


La caja de Warhammer contiene varios libretos, más de cien minia- 
turas, montones de fichas de cartón troqueladas y algunos dados. 
Si estás un poco intimidado por la cantidad de cosas que hay en la 
caja y estás preguntándote por dónde tienes que empezar, ¡simple- 
mente sigue leyendo! Empieza por el principio. Lee primero el re- 
glamento. El reglamento describe como montar los elementos de 
cartón, como preparar las miniaturas y como jugar a Warhammer. 
No podrás aprenderte todas las reglas de una vez, o sea que no ha- 
ce falta que lo intentes. Para hacerte una idea general de cómo fun- 
ciona el juego, lee este libreto antes de empezar a leer el reglamen- 
to. Una vez te hayas familiarizado con el reglamento, podrás leer el 
Bestiario de Batalla. El Bestiario de Batalla describe el Mundo de 
Warhammer y las criaturas que lo habitan; además proporciona re- 
glas especiales para muchas de ellas. El tercer libreto, La Batalla 
por el Paso de Maugthrond, describe una batalla entre un ejército 
Elfo y un ejército Goblin que podrás jugar empleando las miniatu- 
ras incluidas en la caja. 
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THE BATTLE FOR MAUCTHROND 


-. 


EMPEZAR A JUGAR 


Warhammer es un juego muy detallado, por lo que las reglas tienen 
que ser bastante extensas y en algunas ocasiones, un poco compli- 
cadas. Sin embargo, el concepto básico del juego no es nada difícil 
de entender, o sea que no debes dejar que la longitud del regla- 
mento te desanime. Muchas reglas están diseñadas para cubrir si- 
tuaciones poco frecuentes, como por ejemplo en el caso de las cria- 
turas capaces de volar, los ataques contra edificios, los monstruos 
de gran tamaño, la magia, y demás. Las reglas fundamentales del 
juego se describen en los primeros capítulos del reglamento, hasta 
el capítulo titulado La Fase de Combate Cuerpo a Cuerpo. En total 
son sólo 36 páginas. Una vez hayas leído estos primeros capítulos, 
ya habrás leído todas las reglas básicas. El resto del reglamento sim- 
plemente añade más detalles y reglas especiales al juego. 


Para ayudarte a empezar rápidamente a conocer el juego, este libre- 
to describe un par de combates entre guerreros Elfos y Goblins. Si 
coges las miniaturas y juegas estos combates a medida que vas le- 
yendo la descripción de estos, enseguida verás como funcionan las 
reglas de Warhammer. Tendrás que montar algunas miniaturas de 
Goblins y Elfos antes de empezar. No hace falta montar con pega- 
mento las miniaturas en sus peanas aún; sólo tienes que encajar cada 
miniatura en una peana, sin pegarlas, para que se tengan en pie 
mientras juegas los ejemplos. Separa con cuidado las miniaturas de 
las matrices de plástico, para evitar que se rompan. Puedes emplear 
unas tijeras o una cuchilla de modelismo para separarar las miniatu- 
ras de las matrices con más facilidad. 





Arquero Elfo 





Coge una miniatura de un arquero Goblin y una miniatura de un 
arquero Elfo. Necesitarás también una cinta métrica o regla y algu- 
nos dados. Coloca las miniaturas sobre una mesa, separadas unos 
50 centímetros, encaradas una hacia la otra. 


El juego se desarrolla en turnos, como el ajedrez - primero juega su 
turno un jugador y luego su oponente. Empezaremos con el Elfo. 


Primer Turno Elfo. Este es el primer turno Elfo. Los Elfos pueden 
moverse hasta 12 centímetros, o sea que desplaza la miniatura del 
Elfo 12 centímetros hacia el arquero Goblin. Una vez el Elfo ha mo- 
vido, el Elfo puede disparar con su arco. El arco del Elfo tiene un 
alcance máximo de 60 centímetros; de todas maneras, mide la dis- 
tancia que hay entre ambas miniaturas para asegurarte de que el 
Goblin se encuentra dentro del alcance del arco (verás que ambas 
miniaturas se encuentran a una distancia de unos 38 centímetros). 


Puesto que hemos comprobado que el Goblin se halla dentro del 
alcance del arco, el Elfo puede disparar contra él. Coge un dado 
normal y tíralo. Necesitas obtener un resultado de 5 Ó 6 para que el 
disparo alcance al Goblin (puesto que el Elfo está disparando su 
arco a larga distancia, y debido a que se ha movido antes de dispa- 
rar, es más difícil que el Elfo alcance a su blanco con su arco de lo 
que sería normalmente). 


Si el Elfo ha alcanzado con su disparo al Goblin, ahora debes tirar 
para ver si la flecha mata al Goblin. Tira un dado, si obtienes un re- 
sultado de 4 ó más, la flecha habrá atravesado al Goblin y le habrá 
herido mortalmente - el Goblin está muerto y puedes retirar la mi- 
niatura del juego. 


Primer Turno Goblin. Suponiendo que el Goblin esté aún vivo, 
ahora será su turno. Los Goblins pueden moverse 10 centímetros, o 
sea que desplaza la miniatura del Goblin 10 centímetros hacia el 
arquero Elfo. El arco del Goblin tiene un alcance máximo de sólo 
40 centímetros; de nuevo, mide la distancia que hay entre ambas 
miniaturas para asegurarte de que el Elfo se encuentra dentro del 
alcance del arco del arquero Goblin (ambas miniaturas se hallarán 
ahora a una distancia de unos 28 centímetros). 


Hemos comprobado que el Elfo se halla dentro del alcance del ar- 
co, O sea que el Goblin puede disparar contra él. Coge un dado 
normal y tíralo. Necesitas obtener un resultado de 6 para que el 
disparo alcance al Elfo. El Goblin tiene peor puntería que el Elfo y 
su arco es un arma inferior, por lo que necesita obtener un resulta- 
do más alto al tirar el dado. 


Si el Goblin ha alcanzado con su disparo al Elfo, ahora debes tirar 
para ver si la flecha mata al Elfo. Tira un dado; si obtienes un resul- 
tado de 4 ó más, la flecha se habrá clavado en el Elfo y le habrá 
matado. Sin embargo, el Elfo lleva una armadura de cota de malla 
que puede salvarle la vida. Tira un dado; si obtienes un resultado 
de 6, la flecha que le habría matado es rechazada por la cota de 
malla del Elfo y estará ileso - ¡el Elfo sigue con vida! 


Segundo Turno Elfo. Suponiendo que el Elfo esté aún vivo, aho- 
ra será su turno otra vez. El Elfo puede moverse 12 centímetros 
más hacia el Goblin y disparar de nuevo. El Elfo se encuentra aho- 
ra tan sólo a 16 centímetros del Goblin y sólo necesitará obtener un 





Coloca las miniaturas sobre una mesa, se- 
paradas unos 50 centímetros, encaradas 
una hacia la otra. 


COMO JUGAR A WARHAMMER 


LANCEROS ELFOS CONTRA ARQUEROS GOBLIN 





Arquero Goblin 


resultado de 4 Ó más en el dado para alcanzarle, porque la distancia 
es muy inferior y es más fácil alcanzar a su blanco. Ahora debes 
determinar si la flecha alcanza y mata al Goblin como has hecho 
antes, con la diferencia que ahora sólo necesitas un 4 Ó más para 
alcanzar al Goblin y un 4 Ó más para matarle. 


Segundo Turno Goblin. Si el Goblin está aún vivo, ahora vuelve 
a ser su turno. El Elfo se encuentra sólo a 16 centímetros de distan- 
cia, lo cual es lo suficientemente cerca como para que el Goblin 
cargué contra él y le ataque en combate cuerpo a cuerpo. Un 
Goblin puede cargar hasta una distancia de 20 centímetros, el do- 
ble de distancia de la qué puede recorrer cuando se mueve nor- 
malmente. Cualquier miniatura puede moverse hasta el doble de 
su movimiento normal al cargar. El Goblin grita “¡A la carga!” a to- 
do pulmón. Mueve el Goblin hasta que su peana esté tocando la 
peana del Elfo, encarado frente a frente con él. 


El Goblin no puede disparar su arco porque ha cargado, pero puede 
atacar al Elfo en combate cuerpo a cuerpo con su espada. Coge un 
dado y tíralo. Necesitas obtener un resultado de 4 para que el Goblin 
alcance con su espada al Elfo. Si el golpe alcanza al Elfo, tira otro da- 
do para determinar si ataque con espada le mata. Si obtienes un re- 
sultado de 4 Ó6 más el Elfo habrá muerto, a menos que su armadura 
le salve la vida. Tira otro dado; si el resultado es de 6, el golpe de es- 
pada es rechazado por la armadura del Elfo y éste resultará ileso. 


Si el Elfo sobrevive al ataque cuerpo a cuerpo del Goblin, el Elfo 
podrá contraatacar. El Elfo puede hacer esto incluso aunque ahora 
estemos en el turno del Goblin y no en su propio turno. Cuando se 
resuelve un combate cuerpo a cuerpo, todas las miniaturas enfren- 
tadas tienen oportunidad de atacar, incluso aunque no sea su tur- 
no. El Elfo ataca al Goblin; necesita obtener un resultado de 3 ó 
más para alcanzarle (los Elfos son mejores guerreros que los 
Goblins). Si el Elfo alcanza al Goblin; éste resultará muerto si se 
obtiene en la siguiente tirada un resultado de 4 Ó más. El Goblin no 
lleva ninguna armadura, por lo que resultará muerto si la estocada 
de la espada del Elfo le alcanza. 


Tercer Turno Elfo. Ahora se inicia el tercer turno Elfo, suponien- 
do que ambos adversarios estén aún con vida. Ninguno de ellos 
puede moverse o disparar, puesto que ambas miniaturas están tra- 
badas en combate cuerpo a cuerpo. Ambas miniaturas pueden ata- 
car. Normalmente, la miniatura con mejores reflejos podrá golpear 
primero, aunque cuando una miniatura ha cargado siempre golpe- 
ará primero gracias a la ventaja que le proporciona una buena em- 
bestida. Puesto que en este caso ninguna de las miniaturas ha car- 
gado contra la otra en este turno, el Elfo podrá golpear primero 
porque los Elfos tienen mejores reflejos naturales. El Elfo necesita 
obtener un resultado de 3 Ó más para alcanzar al Goblin y un resul- 
tado de 4 Ó más para matarle. Si el Goblin sobrevive para contraa- 
tacar, necesitará un resultado de 4 Ó más para alcanzar al Elfo y un 
resultado de 4 Ó más para matarle, pero no olvides que el Elfo tie- 
ne una tirada especial para ver si su armadura le salva en caso de 
que el Goblin obtenga ambas tiradas con éxito. 


El Elfo y el Goblin continuarán luchando de esta forma en cada uno 
de los turnos hasta que uno de los dos guerreros mate a su oponente. 


» 
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ARQUERO ELFO CONTRA ARQUERO GOBLIN 


Coge ahora cinco Lanceros Elfos y colócalos en hilera de forma que 
todas las peanas se toquen y todos estén encarados en la misma di- 
rección. Esto es una unidad de Lanceros Elfos. Cuando la unidad 
avanza en el campo de batalla, toda la línea se desplaza a la vez co- 
mo una única formación. Coge también 10 arqueros Goblins y si- 
tualos en línea de la misma manera para componer una unidad de 
arqueros Goblin. Coloca finalmente ambas unidades a una distancia 
de 30 centímetros de separación, encaradas una hacia la otra. 





Una unidad de diez arqueros Goblin. 


Primer Turno Elfo. Supongamos que los Elfos emprenden su tur- 
no primero. Mueve toda la unidad Elfa 12 centímetros hacia los 
Goblins. Puesto que los Elfos no tienen arcos, los Elfos no pueden 
disparar y su turno concluye aquí. 


Por ejemplo, supongamos que los diez arqueros Goblin consiguen 
obtener un resultado de 4 Ó más en 5 de los 10 dados. Se tiran de 
nuevo los cinco dados y se obtienen resultados de 4 Ó más en 2 de 
los dados. Esto significa que los arqueros han conseguido matar a 2 
Elfos. Sin embargo, ahora hay que tirar un dado por cada uno de 
los dos Elfos muertos para determinar si su armadura y escudo les 
salvan después de todo. Uno de los Elfos es salvado por su arma- 
dura al obtener un 5 ó un 6; el otro Elfo no. La miniatura del Elfo 
se retira del juego. Las bajas que sufre una unidad se representan 
siempre retirando miniaturas de los extremos de la unidad de mi- 
niaturas, de forma que la formación quede siempre intacta, sin 
huecos entre las miniaturas que sobreviven. 


Segundo Turno Elfo. Ahora es el turno Elfo de nuevo. Los Elfos 
se encuentran sólo a 18 centímetros de los arqueros Goblin, lo cual 
es lo bastante cerca como para que la unidad de Lanceros Elfos 
cargué contra sus enemigos. Los Elfos pueden moverse normal- 
mente hasta 12 centímetros y pueden cargar hasta 24 centímetros, 
o sea hasta el doble de su movimiento habitual. Los Elfos gritan “¡A 
la carga!” y se lanzan contra los Goblins. Mueve la unidad de Elfos 
hacia la unidad de Goblins hasta que las peanas de unos y otros es- 
ten tocándose. Puesto que no hay que resolver ningún disparo, 
puedes pasar a resolver el combate cuerpo a cuerpo entre ambas 
unidades. 


Recuerda que en los combates cuerpo a cuerpo ambas unidades 
oponentes pueden atacar. Los Elfos golpean primero, puesto que 
han cargado al cuerpo a cuerpo y en cualquier caso también son 
más rápidos de reflejos que los Goblins. Tira un dado por cada 
Elfo que esté atacando; cada dado en el que obtengas un resulta- 
do de 3 Ó más indicará un impacto en la unidad de arqueros 
Goblin. Tira ahora otra vez los dados, un dado por cada impacto 
obtenido en la tirada anterior; cada resultado en un dado de 4 ó 
más indicará un Goblin muerto. Retira del juego las miniaturas de 
los Goblins muertos. 
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Los arqueros Goblin no llevan armadura, o sea que no pueden tirar 
para ver si ésta les salva cuando resultan muertos. Retira el número 
apropiado de Goblins muertos de entre los que estaban luchando 
contra los Elfos - es indiferente que miniaturas retires como bajas, 
pero tienen que ser Goblins que estuvieran en contacto peana con 
peana con un Elfo. Coloca estas miniaturas muertas detrás de la 
unidad de Goblins para que así puedas recordar fácilmente cuántas 
han muerto en este turno, 





Los Goblins pueden contraatacar ahora. Aún estamos en el turno 
de los Elfos, pero ambos bandos pueden combatir en combate 
cuerpo a cuerpo. Tira un dado por cada Goblin que esté enfrentán- 
dose a un Elfo. Para que esté enfrentándose a un Elfo, la peana del 
Goblin tiene que estar tocándose frontalmente con la peana del 
Elfo. Si el Goblin no tiene en frente a un Elfo o si la miniatura del 
Goblin ha sido muerta y retirada de la formación, entonces ese 
Goblin no puede combatir en cuerpo a cuerpo. 


Los Goblins necesitan obtener un resultado de 4 Ó más para alcan- 
zar a sus enemigos en combate cuerpo a cuerpo. Coge todos los 
dados en los que hayas obtenido impactos y tíralos de nuevo - 
ahora necesitarás obtener un 4 Ó más para matar a un Elfo. Los 
Elfos que resulten muertos tras esta segunda tirada pueden ahora 
efectuar una tirada especial para ver si su armadura y escudo les 
salvan. Tira un dado por cada Elfo que haya resultado muerto; ca- 
da resultado que obtengas de 5 Ó 6 indicará que un Elfo se ha sal- 
vado gracias a su armadura y escudo. Finalmente, retira de la for- 
mación a todos los Elfos que hayan resultado muertos y cuyas ar- 
maduras y escudos no les hayan salvado. Sitúalos detrás de la 
formación de Elfos. 


COMO JUGAR A WARHAMMER 


Ambas unidades han luchado cuerpo a cuerpo y ahora debes de- 
terminar cual de las dos ha ganado el combate. Esto es muy fácil - 
la unidad que haya causado más bajas a su oponente ha ganado y 
la otra ha perdido. Si ambas formaciones se han causado el mismo 
número de bajas, el combate ha resultado en un empate. Si se ha 
producido un empate, reorganiza las líneas de cada formación de 
forma que no queden huecos en ella, colocando miniaturas que es- 
tuvieran a los extremos de cada formación en los huecos dejados 
en la formación por las bajas. Una vez hecho esto, puedes retirar 
definitivamente las bajas de la mesa de juego. En el siguiente tur- 
no, ambas unidades lucharán cuerpo a cuerpo otra vez. 


Suponiendo que una de las unidades haya perdido, entonces la 
unidad derrotada debe llevar a cabo un chequeo especial denomi- 
nado chequeo de ruptura. Este chequeo determinará si la unidad 
derrotada se mantiene firme y sigue luchando o si por el contrario 
la unidad huye. Si los Elfos han sido derrotados, tira dos dados y 
suma los resultados que obtengas; una vez hecho esto, suma la di- 
ferencia en bajas sufridas por ambas unidades (por ejemplo, si los 
Elfos han sufrido 3 bajas y los Goblins han sufrido 2, entonces la 
diferencia es 1). Si el resultado de los dados más la diferencia en 
bajas es más de 8, la unidad de Elfos está rota e inmediatamente és- 
tos dan la espalda a los Goblins y huyen. Los Goblins han ganado 
y los derrotados Elfos huyen para salvarse. 


Si los Goblins son los derrotados, tira dos dados, suma los resulta- 
dos, y añade la diferencia entre las bajas sufridas cómo se ha expli- 
cado antes. Si el resultado es superior a 5 los Goblins rompen y hu- 
yen - los Elfos han ganado y los Goblins saldrán corriendo tan aprisa 
cómo puedan. Habrás observado que los Goblins son mucho más 
propensos a salir huyendo del combate que los Elfos. Ya ves cómo 
son los Goblins - no habrá problema mientras vayan ganando, pero 
si las cosas empiezan a ir mal serán los primeros en salir corriendo. 


Si ninguna de las unidades enfrentadas rompe y se retira deberás 
reorganizar las filas de nuevo, ocupando cualquier hueco que se 
haya producido en las formaciones con miniaturas de los extremos 
de las unidades; retira también de la mesa las bajas de cada unidad. 
Tras ello se iniciará otro turno y proseguirá el combate cuerpo a 
cuerpo. Sigue resolviendo los turnos de lucha hasta que una de las 
unidades rompa y huya o hasta que una de las formaciones sea 
aniquilada por completo. 
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EL JUEGO DE BATALLAS FANTASTICAS 





ALTOS ELFOS YELMOS PLATEADOS 





Los Yelmos Plateados Altos Elfos tienen la reputación de ser los mejores 
guerreros a caballo de los Ejércitos Altos Elfos. Procedentes de las familias 
más nobles de los Reinos de Ulthuan, los Yelmos Plateados entran en batalla 
montados en formidables Corceles Elficos especialmente criados por su 
coraje y ferocidad. Los Yelmos Plateados son famosos por la enorme 
potencia destructiva de su carga. Sus lanzas de caballería y sus brillantes 
yelmos son todo lo que el enemigo alcanza a ver cuando estos gloriosos 
caballeros Altos Elfos chocan contra las líneas de guerreros enemigos, 
empalándoles con sus lanzas y haciendo huir a los sobrevivientes. 


La caja de Altos Elfos Yelmos Plateados contiene cuatro 
miniaturas de metal de los jinetes diseñados por Jes Goodwin y 
cuatro caballos de plástico. 


Las miniaturas se suministran sin pintar. Los estandartes no se incluyen en la caja. 


¡ADVERTENCIA! Estas miniaturas contienen plomo que puede ser dañino si es mordido o 
ingerido. Las Miniaturas Citadel no son recomendables para niños de edad inferior a 14 años. 


CHTADEL Copyright O Games Workshop Ltd. 1993. Todos los derechos reservados. 














Miniaturas diseñadas por Jes Goodwin 


MINIATURAS CITADEL 


GUIA DE PINTURA 


Esta Guía de Pintura está dirigida a todos los coleccionistas y jugadores in- 
teresados en las Miniaturas Citadel - tanto si ya llevas tiempo pintando y te 
gustaría contar con unos cuantos consejos más para perfeccionar tu técni- 
ca, como si acabas de abrir tu primer juego Games Workshop y has descu- 
bierto que incluye un montón de Miniaturas Citadel esperando ser pinta- 
das. Esta guía te lleva paso a paso por todo lo que hay que saber sobre có- 
mo pintar tus primeras Miniaturas Citadel. 





Pintar Miniaturas Citadel es una actividad inmensamente divertida; además, cuantas más miniaturas 
pintes, más satisfactorios e impresionantes serán los resultados. Al principio, cuando pintes tu primer 
ejército puede parecerte una tarea inacabable, pero si pintas con regularidad, descubrirás que cada 
A vez además de pintar con mayor rapidez tu técnica va mejorar continuamente. Una vez adquieras un 
Mike McVey poco de experiencia, descubrirás que puedes pintar regimientos enteros verdaderamente impresio- 

nantes en muy poco tiempo, empleando esquemas de pintura simples y bien definidos. A medida 
que tu habilidad aumente, descubrirás también que puedes dedicar más tiempo a pintar con enorme grado de detalle las miniaturas que re- 
presentan a los héroes, a los hechiceros y al resto de personajes importantes de tu ejército, siguiendo las técnicas especiales de pintura pre- 
sentadas en esta guía. Sin embargo, esta guía no pretende que te conviertas en un experto de la noche a la mañana. Lo que la mayoría de 
jugadores necesitan al principio es simplemente contar con un ejército apropiadamente pintado para jugar. A medida que adquieras con- 
fianza y empieces a practicar con las técnicas especiales, necesitarás consejos de pintado más detallados acerca de cómo hacer sombrea- 
dos, mezclas de colores e iluminado de las miniaturas; la revista White Dwarf incluye regularmente la sección “Eavy Metal, dedicada a 
presentar técnicas avanzadas de pintura de Miniaturas Citadel. 





- CONTENIDO 
Las Tiendas Games Workshop 
Todas las Tiendas Games Workshop organizan demostraciones de pintura de miniaturas y sus dependientes 


son expertos pintores que pueden aconsejarte cómo pintar tus primeras Miniaturas Citadel. Consulta la 
hata Neri para ver ción este HON NO OIR localidad. 


Equipo 
Este capítulo te indica qué herramientas y equipo de modelismo necesitarás y cómo conseguirlo. 
También te enseña cómo preparar la mesa de pintura ideal. 


“Eavy Metal 
Estas dos páginas están dedicadas a una muestra de las Miniaturas Citadel pintadas más impresionantes 
que hay en el mundo. 'Eavy Metal es una de las secciones habituales de la revista White Dwarf. 


Preparación 

Esta sección describe cómo preparar tus Miniaturas Citadel de plástico y metal antes de pintarlas. Se explica cóm 
o preparar las miniaturas, cómo montar las miniaturas que se presentan en varias partes y pova dar 

la capa base a las miniaturas antes de empezar su pintado. 


Pintura de las Miniaturas 


Tras preparar la miniatura y aplicar la capa base, ha llegado el momento de empezar a pintar, Esta sección te enseña 
a elegir los pinceles más apropiados y describe cómo preparar y aplicar la pintura. También presenta algunas 
técnicas especiales de pintura, como por ejemplo para el pintado de armaduras y escudos. 


Cómo Emplear las Calcomanías Citadel 


Citadel Miniatures produce una enorme gama de calcomanías que son ideales para proporcionar a las miniaturas 
detalles tales cómo insignias y adornos. Esta sección contiene te indica paso a paso como aplicar 
las calcomanías a las miniaturas. 


“Eavy Metal 
Dos páginas más con úna muestra de espaciaculdras Mllrlatures CN Una de las páginas 
está dedicada a miniaturas decoradas con Calcomanías Citadel. 





La Guía de Pintura de Miniaturas Citadel es una publicación Games Workshop, C/Niza 21-23 
Barcelona 08024 España. Citadel es una Marca Registrada de Games Workshop Ltd. Games 
Workshop y Slottabase son Marcas Registradas de Games Workshop. 


O Copyright Games Workshop Ltd. 1993. Todos los derechos reservados. REFERENCIA 3705 — weseso en 





ASMITA PARRA 


GUIA DE PINTURA 





Las Pinturas Citadel y los Pinceles Citadel han sido diseñados espe- 
cialmente para pintar las Miniaturas Citadel y están disponibles en to- 
das las Tiendas Games Workshop, aunque también puedes obtenerlos 
a través del Servicio de Venta por Correo de Games Workshop. Hay 
una enorme gama de colores entre los que puedes elegir, así como 
pinceles de varios tamaños, pero para empezar tan sólo necesitarás 
una pequeña selección de ambas cosas. Más adelante necesitarás más 
colores diferentes, y a medida que tu experiencia aumente también 
querrás disponer de varios pinceles de tamaños diferentes. 


El mejor punto de partida es adquirir la Caja Básica de Pinturas Cita- 
del. Esta caja está diseñada para ser la primera adquisición de cual- 
quier aficionado a pintar miniaturas, y contiene 9 colores diferentes. 
Estos son los colores Blanco Cráneo, Negro Caos, Rojo Sangre, Carne 
Bronceada, Verde Forestal, Azul Encantado, Amarillo Solar, Plateado 
Mithril y Oro Brillante. La caja contiene de esta forma los tres colores 
primarios, rojo, amarillo y azul, a partir de los cuales puedes obtener 
muchos otros colores mediante mezclas. 


Las Pinturas Citadel pueden adquirirse también en botes individua- 
les, eligiendo así los colores que desees a medida que los necesitas, 
para reemmplazar los colores de las Cajas de Pinturas que ya tengas 
a medida que se agoten. Existe también una gama variada de Cajas 
de Pinturas Citadel, cada una de ellas diseñada para pintar tipos di- 
ferentes de Miniaturas Citadel. Los dependientes de las Tiendas 
Games Workshop pueden ayudarte también a elegir las pinturas que 
necesites y darte todos los consejos que necesites para empezar a 
pintar. Cada una de las Tiendas Games Workshop tiene en exposi- 
ción permanente su propia colección de Miniaturas Citadel, y regu- 
larmente se organizan demostraciones de pintado de miniaturas. 


Una vez equipado con tu Caja de Pinturas Citadel, necesitarás tam- 
bién como mínimo un Pincel Citadel. Las puntas de los Pinceles 
Citadel están hechas de un pelo natural de alta calidad denominado 
cebellina; a diferencia de otros pinceles de menor precio, los Pinceles 
Citadel duran mucho más y conservan las puntas bien afinadas sim- 
plemente si los tratas con cuidado. Para empezar, lo más conveniente 
es adquirir un pincel de un tamaño con el que te sientas cómodo y que 
puedas emplear para la mayor parte del trabajo de pintado. Los 
Pinceles Citadel están disponibles en tamaños desde 000 (el más pe- 
queño), hasta 12 (el más grande). El pincel de tamaño 1 es el más 
apropiado para la mayor parte de trabajos, y es el primero que debes 
adquirir. A medida que tengas más experiencia querrás pintar detalles 
más pequeños y entonces será el momento de adquirir pinceles de ta- 
maños inferiores. 





Una selección de Pinturas y Pinceles Citadel. 
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Necesitas un área de trabajo limpia y ordenada en la que pintar las mi- 
niaturas. Lo ideal es contar con una mesa u otra superficie plana y só- 
lida que esté cerca de una ventana. La luz natural es mucho mejor para 
pintar que la luz artificial, que siempre produce sombras muy acusa- 
das. Si tienes que conformarte con luz artificial, asegúrate de obtener 
una lámpara de mesa de luz brillante. ¡Por último, si quieres pintar du- 
rante muchas horas seguidas, pronto descubrirás que una silla cómoda 
es también esencial! 





Tu mesa de trabajo debe estar limpia y ordenada; protege la mesa con 
varias capas de papel de periódico antes de empezar a trabajar. 


Además de tus miniaturas, tus pinturas y tus pinceles, necesitarás 
también algunos periódicos viejos con los que proteger la superficie 
de la mesa, un plato viejo o una paleta en la que mezclar pintura, una 
jarra en la que colocar los pinceles que no uses, una taza con agua, 
un rollo de papel de cocina en el que secar los pinceles, una cuchilla 
de modelismo y un tubo de Super Glue. Unas cuantas lijas de 
modelismo pueden ser también muy útiles para la preparación de las 
miniaturas antes de empezar a pintarlas. 


Las Pinturas Citadel son extremadamente difíciles de eliminar de cual- 
quier superficie una vez se hayan secado, o sea que ¡nunca debes pin- 
tar tus miniaturas sobre la mesa del comedor u otro mueble de valor! 
Busca alguna mesa o escritorio viejo y protégelo con varias hojas de 
papel de periódico de forma que su superficie no pueda mancharse de 
pintura ni resultar dañada. Algunas per- 
sonas prefieren colocar una plancha de 
madera encima de la mesa para trabajar 
encima de ella, pero en tal caso es tam- 
bién importante proteger la superficie 
de la mesa con hojas de papel de perió- 
dico para evitar dañar la mesa con la 
plancha de madera. 


Una vez hayas protegido tu superficie 
de pintura con una gruesa capa de hojas 
de periódico, es el momento de organi- 
zar tus materiales de trabajo. 


Lo más recomendable es colocar los 
botes de pintura juntos y ordenados en 
algún tipo de bandeja (la tapa de cual- 
quier Caja de Pinturas Citadel es ideal). 
Los pinceles pueden colocarse en la 
misma caja o de pie, con las puntas ha- 
cia arriba, en una jarra para asegurarte 
de que no se estropeen. Debes emplear 
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la paleta para hacer todas las mezclas 
de pintura, empleando un pincel limpio 
para colocar en la paleta la pintura des- 
de el bote y asegurándote de que la tapa 
de ésta queda bien cerrada para evitar 
que la pintura del bote se seque. No es 
necesario que la paleta de pintura sea 
una paleta de artista de verdad compra- 
da en una tienda de arte; puede ser cual- 
quier superficie limpia, sólida y de co- 
lor blanco que no absorba la pintura. 
Un plato viejo o una plancha pequeña 
de plástico duro son ideales. 


Las Pinturas Citadel son solubles en 
agua, lo cual hace que puedas limpiar 
tus pinceles y rebajar el espesor de la 
pintura fácilmente. La taza en la que 
tengas el agua debe ser cualquier conte- 
nedor sólido y con buena base, como 
por ejemplo una jarra vieja de café, de 
forma que no pueda volcarse fácilmente. 
También necesitarás un poco de papel 
absorbente de cocina para secar tus pinceles y para tenerlo a mano 
por si se derrama agua o pintura sobre la mesa. Recuerda que nunca 
debes dejar los pinceles de pie sobre sus puntas en la jarra; las puntas 
quedarían dobladas sin remedio y tus pinceles arruinados. 


COMO EMPLEAR EL PEGAMENTO 
Y LA CUCHILLA DE MODELISMO 


Necesitarás una cuchilla de modelismo para eliminar las líneas del 
molde de las miniaturas de metal. Las cuchillas de modelismo com- 
puestas por un mango y cuchillas intercambiables son ideales. 
Reemplaza regularmente la cuchilla tantas veces como creas que es 
necesario. No hay nada más peligroso que una cuchilla vieja y mella- 
da; para trabajar con ella hay que apretar mucho más de lo normal y 
eso hace que sea mucho más fácil que la cuchilla se corte y puedas ha- 
certe daño. ¡Es de una vital importancia que manejes las cuchillas de 
modelismo con el máximo cuidado, ya que son herramientas peligro- 
sas si no se emplean como es debido! Cuando cortes o rebajes con la 
cuchilla, apoya siempre la miniatura contra la mesa de forma que esté 
sólidamente asentada; corta siempre de forma que la trayectoria del 
corte vaya hacia abajo, hacia la mesa, alejando siempre tus manos y 
cuerpo de la dirección de corte de la cuchilla al cortar. De esta forma, 
aunque la cuchilla se te escape, no habrá peligro de que te cortes. 


Tendrás que pegar las miniaturas a sus peanas, pegar los escudos a las 
miniaturas, y en resumen montar y pegar todas las miniaturas presen- 
tadas en varias partes. El único pegamento capaz de servirte en todos 
los casos es el pegamento Super Glue. Emplea siempre este pegamen- 
to en cantidades pequeñas, asegurándote en todo momento de que no 
te toque la piel. El pegamento Super Glue se seca instantáneamente y 
forma una unión muy sólida entre las piezas pegadas. 


COMO CUIDAR DE TUS HERRAMIENTAS 
DE PINTURA Y MODELISMO 


Todas las herramientas de modelismo que adquieras durarán mucho 
más tiempo si las lavas con regularidad y las cuidas apropiadamente. 
La boquilla de los tubos de Super Glue, por ejemplo, se obtura 
rápidamente; si colocas un alfiler en el interior de la boquilla cada 
vez que acabes de emplear el pegamento, te evitarás muchos 
problemas. Si tratas cada herramienta con cuidado evitarás tener que 
comprar nuevas herramientas continuamente, lo cual no es ni 
económico ni conveniente. 


Debes limpiar a fondo tus pinceles con regularidad. Cada vez que aca- 
bes de emplear un pincel, límpialo con cuidado en la taza con agua. 
Una vez hayas acabado la sesión de pintura, vale la pena que limpies 
de nuevo a fondo todos los pinceles bajo el grifo de la cocina, con 
abundante agua fría. Tras esto sécalos a fondo con papel absorbente y 
asegúrate de que las puntas quedan bien afiladas dándoles forma con 
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De derecha a izquierda: pegamento para plástico, 
Super Glue, cuchilla de modelismo, alicates y limas de modelismo. 
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las yemas de los dedos. Nunca limpies los pinceles con agua caliente. 
¡El pegamento que sujeta las puntas de los pinceles a sus mangos aca- 
baría deshaciéndose! 


Nunca permitas que la pintura llegue a la base de la punta de los 
pinceles donde empieza la parte metálica del mango. Eso hace que los 
pelos de la punta del pincel se separen entre sí y la punta pierda por 
completo su forma. Nunca dejes ni un momento los pinceles de pie so- 
bre sus puntas en la taza con agua. Colócalos siempre “punta arriba* en 
cualquier jarra vieja mientras no los uses. Si lo cuidas como es debido, 
cualquier Pincel Citadel puede durar más de un año de uso continuo en 
perfecto estado. Una vez el pincel ya empieza a estar viejo, lo mejor es 
conservarlo para pintar partes de las miniaturas en que la precisión no 
sea tan importante, como por ejemplo las peanas. 


RESUMEN DEL EQUIPO 


1. Pinturas 
La Caja de Pinturas Básica Citadel. 


2. Pinceles 

Para empezar, uno o dos pinceles. Un pincel de tamaño 1 para 
la mayor parte del trabajo y un pincel de tamaño 0 para traba- 
jar en los detalles. 


3. Paleta de Pintura 
Una superficie sólida, blanca y limpia en la que mezclar 
pinturas, como por ejemplo un plato viejo o una plancha 
pequeña de plástico. 


4. Taza con Agua 

Lo más aconsejable en este caso es una taza o jarra de café 
vieja. 

5. Cuchilla de Modelismo 


Asegúrate de que tienes varias cuchillas intercambiables de 
repuesto. 


6. Pegamento 


El pegamento Super Glue es el más apropiado para la ma- 
yor parte de aplicaciones al montar Miniaturas Citadel. 


7. Papel de Cocina Absorbente 
Unos cuantos pañuelos o un rollo de papel de cocina absor- 
bente son lo más apropiado. 


8. Otras Herramientas 
Algunas limas de modelismo y unos alicates pueden serte 
extremadamente útiles, aunque no son esenciales. » 
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SARGENTO DE LOS ULTRAMARINES CAPITAN DE LOS CABALLEROS CAPITAN DE LOS ANGELES - 
E DE LA REIKSGARD SANGRIENTOS 
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- TANQUE “TEMPEST” ELDAR (ESCALA EPICA) SERPIENTE DE OLEAJE ELDAR (ESCALA EPICA) = 
- Las miniaturas a escala Epica ilustradas = 
en esta página se emplean en el juego — 
Space Marine. La escala de estas minia- y 
turas es mucho menor que la del resto de = 


Miniaturas Citadel, de forma que puedas 
representar en la mesa de juego a enor- 
mes ejércitos de tanques e infantería. 
Estas miniaturas, como el resto de las 
miniaturas que aparecen en la Guía de 
Pintura, se ilustran a su tamaño real. 
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ARMADURA ACORAZADO DAR ARG 
DEL MUNDO ASTRONAVE DE ALAITOC DE LOS SOLES MALVADOS (ESCALA EPICA) 
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GUIA DE PINTURA 


2. PREPARACION 





Antes de empezar a pintar, debes eliminar la línea de molde de la 
miniatura. La línea de molde aparece porque las Miniaturas Citadel 
son fabricadas empleando un molde de caucho de dos secciones; la 
línea en que encajan ambas mitades del molde forma una línea de 
molde en el momento de la fundición - un pequeño reborde de plomo 
a lo largo de la silueta de la miniatura. Antes de pintar la miniatura 
debes eliminar esta línea de molde, puesto que estropea el acabado 
de la miniatura. La manera más fácil de eliminar esta línea es 
lijándola cuidadosamente con una lija de modelismo. Debes emplear 
lijas finas, que te permitan eliminar la línea de molde sin dañar el 
resto de la superficie del modelo sea este de metal o de plástico. Si 
no tienes una lija apropiada, la línea de molde puede rebajarse 
también con la cuchilla de modelismo, empleando ésta con cuidado 
para no dañar el resto de detalles de la miniatura y por supuesto 
asegurándote de no hacer ningún corte en dirección a tus dedos o a 
tu cuerpo. 





La línea de molde es eliminada cuidadosamente de la miniatura. 


La miniatura que vayas a pintar puede ser una de las muchas 
Miniaturas Citadel de plástico, o quizás sea una miniatura metálica 
con brazos y armas de plástico. Las miniaturas de plástico se 
fabrican siempre en marcos de plástico denominados matrices. Cada 
una de las partes de la miniatura debe separarse cuidadosamente de 
la matriz empleando una cuchilla de modelismo bien afilada o unos 
alicates. Si intentas separar las piezas de la matriz arrancándolas, lo 
más probable es que las más delicadas se rompan. Como en el caso 
de las miniaturas metálicas, debes eliminar la línea de molde de las 
miniaturas de plástico siguiendo el mismo procedimiento: elimina la 
línea de molde rebajándola con una cuchilla o con una lija de 
modelismo. 





La miniatura de plástico es cuidadosamente separada de la matriz con 
la cuchilla. 


WD20 





El pegamento Super Glue es el más apropiado para montar toda clase 
de miniaturas. Sin embargo, este pegamento tiene tendencia a pegar 
todos los materiales no absorbentes, incluyendo tu propia piel, o sea 
que tienes que ser extremadamente cuidadoso al emplearlo. Si las dos 
piezas que quieras pegar tienen un punto de unión razonablemente pla- 
no, conseguirás que queden unidas de una forma extremadamente sóli- 
da entre sí; para conseguir esto, lo mejor es rebajar cualquier irregula- 
ridad de los puntos de unión y tras ello lijarlos. 
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Se aplica una pequeña gota de Super Glue en el punto en que queremos 


pegar el brazo del Marine Espacial. 





El brazo del Marine Espacial se mantiene firmemente en su posición 
mientras el pegamento se seca por completo. 


Ten en cuenta que si estás pegando piezas de plástico con otras piezas 
de plástico, el pegamento de poliestireno es mucho más efectivo que el 
Super Glue. El pegamento de poliestireno funde una pequeña cantidad 
del plástico de las dos piezas, de forma que “funde” entre si ambas, 
creándose una unión extremadamente sólida. Puedes adquirir tanto el 
pegamento Super Glue como el pegamento de poliestireno en todas las 
Tiendas Games Workshop. 


Cuando estés pegando piezas de las miniaturas entre sí debes tomarte 
tu tiempo, dejando que las piezas pegadas se sequen apropiadamente 
antes de empezar a pegar las siguientes. Cuando pegues una cabeza o 
los brazos al tronco de una miniatura, tómate un momento para ase- 
gurarte de que la pose resultante de la miniatura es una pose natural 
y satisfactoria. 











Se aplica una pequeña gota de pegamento de poliestireno en el punto en 
que queremos pegar el escudo a este Alto Elfo de plástico. 





El pegamento de poliestireno funde ligeramente el plástico, creándose 
una unión extremadamente sólida entre las piezas. 


Una vez el montaje ha concluido y la miniatura está bien limpia, ya 
puedes colocar ésta en su peana. Aplica un poco de pegamento a la 
lengiieta bajo los pies de la miniatura y un poco de pegamento a la ra- 
nura que hay en la peana; tras esto, empuja la lengijeta de la miniatura 
al interior de la ranura de la peana y sujeta la miniatura unos cuantos 
segundos en esa posición mientras el pegamento se seca. 





LLC DA 


Aplica un poco de Super Glue a la lengieta bajo los pies de la miniatura 
antes de colocar ésta en su peana. 


Algunas peanas tienen más de una ranura en la que situar la miniatura, 
de forma que puedas encarar el modelo de forma diferente con respec- 
to a la peana. Algunas de estas ranuras pueden estar cubiertas por una 
delgada capa de plástico, que deberás eliminar si decides emplear esa 
ranura en cuestión. Para eliminar esta capa de plástico, sujeta la peana 
firmemente sobre una superficie sobre la que puedas cortar y perfora 
la ranura empleando la cuchilla de modelismo. Ten mucho cuidado al 
hacer este corte; empuja la cuchilla siempre hacia la mesa, alejando el 
corte de tus dedos y de tu cuerpo. 


GUIA DE PINTURA 





La miniatura se sujeta firmemente en su posición en la peana mientras el 
pegamento se seca. 


La capa base es simplemente una capa uniforme de Blanco Cráneo o 
Negro Caos que debe aplicarse por completo a la miniatura. También 
puedes aplicar la capa base con un pulverizador de Capa Base Citadel, 
que podrás encontrar en las Tiendas Games Workshop en varios colo- 
res. La capa base es necesaria porque la pintura no se agarrará bien a 
la superficie de la miniatura e incluso puede desprenderse al secarse si 
se aplica directamente sobre el plástico o el metal. 

Si empleas un pulverizador de Capa Base Citadel, no sujetes el pulveriza- 
dor demasiado cerca de la miniatura al aplicar la pintura. Sujeta el pulve- 
rizador a unos 30 centímetros; esa es la distancia más apropiada. Si apli- 
cas la pintura desde más cerca, la pintura se acumulará demasiado y cu- 
brirá los detalles. Si aplicas la pintura desde una distancia superior, la 
pintura se secará en el aire antes de posarse sobre la miniatura y la capa 
base tendrá una textura irregular al acumularse pintura en unas áreas si 
que en otras. Agita vigorosamente el pulverizador antes de empezar a 
aplicar la capa base y sigue agitándolo mientras lo empleas; si no lo haces 
ocurrirá lo mismo. Cuando emplees los pulverizadores de Capa Base 
Citadel, asegúrate de hacerlo en un lugar bien ventilado o al aire libre; los 
vapores del pulverizador son tóxicos. También es una buena idea aplicar 
la capa base con un pulverizador colocando las miniaturas en una caja de 
cartón para que el exceso de pintura no manche el área circundante. 

Es muy importante que dejes secar por completo el pegamento que ha- 
yas empleado para montar las miniaturas antes de que apliques sobre 
ellas la capa base; lo mejor es que dejes que las miniaturas recién 
montadas se sequen durante toda la noche. ¡Los pinceles quedan arrui- 
nados sin remedio si las puntas se manchan de Super Glue! 

Si aplicas la capa base con pincel, aplica una capa de Blanco Cráneo 
muy diluido a la totalidad de la miniatura. Intenta proporcionar una ca- 
pa uniforme de pintura por toda la superficie de la miniatura, sin cubrir 
los detalles de la miniatura en sí. Deja que la miniatura quede bien seca 
y entonces repasa cualquier área que puedas haber pasado por alto. 

Es tan importante asegurarse de que la capa base está bien seca antes 
de empezar a pintar como asegurarse de que el pegamento está bien 
seco antes de aplicar la capa base. Si empiezas a pintar antes de asegu- 
rarte de que la capa base está seca, la pintura que apliques al modelo 
se mezclará con está sólo conseguirás ensuciar la miniatura con una 
extraña mezcla de tonalidades. 





Se aplica la capa base a la miniatura con Blanco Cráneo bien diluido. 
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COMO SOSTENER LA MINIATURA 


Una vez hayas montado la miniatura, eliminado cuidadosamente 
las líneas de molde, colocado la miniatura en su peana, aplicado la 
capa base y dejado que ésta se seque por completo, ya estarás pre- 
parado para empezar a pintar. 


Mientras estés pintando la miniatura, intenta sostenerla sin tocar 
la superficie de ésta. Si tocas la miniatura mientras pintas, lo más 
probable es que te manches los dedos de pintura y ensucies otras 
áreas de la miniatura pintadas con otros colores. Para poder 
sujetar la miniatura sin tocarla de una forma sencilla, lo mejor es 
cogerla por la peana o pegarla con un poco de blu-tac colocado 
bajo la peana a un tapón de corcho o a un bote vacio de pintura. 
De esta forma tendrás un buen asidero por el que sujetar la 
miniatura mientras estás pintándola y evitarás ensuciarla con los 
dedos. 


Sujeta la miniatura lo más firmemente que puedas mientras pintes. 
Apoya los codos sobre la mesa o en los brazos de la silla mientras 
pintes. Si de esta forma no consigues una posición cómoda de pin- 
tado, inténtalo apoyando las muñecas en la mesa. 


ELECCION DEL PINCEL APROPIADO 


Los pinceles de tamaño 1 ó 2 son los que emplearás con mayor fre- 
cuencia, ya que pueden sostener bastante pintura conservando 
siempre una punta bien afilada. Como es lógico, cuando pintes áre- 
as pequeñas de la miniatura tendrás que emplear un pincel de un 
tamaño más pequeño. Antes de que mojes el pincel en la pintura, 
es una buena costumbre humedecer la punta un poco y después se- 
carla con papel absorbente para que no quede en ella ningún exce- 
so de agua. Con esto conseguirás humedecer los pelos de la punta 
de forma que la pintura fluya con toda facilidad. 





COMO MEZCLAR PINTURAS 


Todas las pinturas de la gama de Pinturas Citadel pueden mezclar- 
se entre sí para obtener una inmensa gama de colores diferentes. Al 
mezclar pinturas lo más apropiado es emplear un palillo o un pin- 
cel viejo para mezclar los colores en la paleta, de forma que no es- 
tropees tus mejores pinceles en esta actividad. Asegúrate de lim- 
piar a fondo el pincel después de emplearlo para colocar cada color 
en la paleta; si no lo haces, empezarás a contaminar los colores con 
colores diferentes. 


Incluso aunque no estés haciendo mezclas de colores, lo más con- 
veniente es colocar la pintura que estés utilizando en la paleta más 
que extraer la pintura directamente del bote de pintura. Si la pintu- 
ra esta muy espesa, es conveniente diluirla con un poco de agua; 
moja el pincel con agua y mezcla ésta con la pintura. La textura de 
la pintura es muy importante; el conseguir una textura apropiada es 
más que nada cuestión de práctica. Prueba mezclando diversas 
cantidades de pintura y agua, hasta que consigas una textura de 
pintura que te parezca apropiada. 


PINTURA DE LA MINIATURA 


No hay un orden estricto que deba seguirse al pintar una miniatura. 
Más que nada es cuestión de sentido común. Pintar las áreas más 
extensas de la miniatura en primer lugar es un buen sistema. Por 
ejemplo, si estás pintando un Marine Espacial, pinta la armadura 
de combate en primer lugar empleando el color correcto del 
Capítulo antes que nada. Esto te proporcionará una buena base des- 
de la que seguir pintando. 


Cuando empieces a pintar, concéntrate en aplicar la pintura sobre la 
miniatura de la manera más limpia posible. Mientras cada uno de 
los colores esté colocado en la parte que le corresponde y los colo- 
res no se mezclen unos con otros, la miniatura quedará perfecta. 


Debes dejar secar a fondo cada una de las áreas 
de la miniatura ya pintadas antes de empezar a 
pintar la siguiente. Si no permites que cada área 
se seque convenientemente, los colores empe- 
zarán a mezclarse entre sí y la miniatura tendrá 
un aspecto sucio y *desdibujado”. 


Para no ocultar el detalle de la propia miniatu- 
ra, tendrás que aplicar un par de capas bien di- 
luidas de pintura para obtener una capa de co- 
lor sólida pero delgada. Esto es mucho más 
conveniente que el aplicar una única capa muy 
gruesa de pintura, que puede-ocultar el detalle 
de la superficie de la miniatura al acumularse 
en las depresiones de ésta. El efecto que debes 
intentar conseguir es un efecto de áreas de co- 
lor planas y sólidas, sin acumulaciones de pin- 
tura de grosor apreciable. 





Y éstas son las fases en el pintado de un Marine Espacial Angel Sangriento. 
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¡Y esto es todo lo que debes hacer para pintar la miniatura! Una vez 
hayas pintado la miniatura lo más cuidadosamente posible, todo lo 
que quedará por hacer es preparar la peana de la miniatura y barni- 
zarla. Te explicaremos como hacer ambas cosas en esta guía, pero 
un poco más adelante. Una vez hecho todo esto, la miniatura está lis- 
ta para emplearse en el juego. Sin embargo, si deseas dedicar un po- 
co más de tiempo a detallar un poco más una miniatura en particular, 
existen unas cuantas técnicas especiales que puedes emplear. 


TECNICAS ESPECIALES 


Hasta ahora hemos hablado únicamente de pintar en términos muy 
generales. Una vez ya estés familiarizado con la técnica básica, 
quérrás pasar a emplear técnicas más avanzadas de pintura, tal y 
como los sombreados y la iluminación. 


Pintura de Pieles y Armaduras 

Existe un sistema muy fácil de emplear que te permite pintar las 
áreas de la miniatura con texturas muy pronunciadas, como por 
ejemplo las pieles, y obtener un resultado tridimensional muy rea- 
lista. Este sistema se denomina la técnica del “pincel seco”. 


Lo más apropiado es pintar todas las áreas cubiertas por la armadura 
de la miniatura antes de pintar ninguna otra área, ya que lo más pro- 
bable es que manches otras áreas de la miniatura al pintar la armadu- 
ra. Utiliza un pincel viejo cuando pintes armaduras con este sistema; 
los pinceles nuevos quedan arruinados rápidamente si empleas esta 
técnica con ellos. Una vez la capa base de color negro está bien seca, 
moja el pincel en un poco de pintura Plateado Mithril o Cota de 
Malla (una tonalidad metálica un poco más oscura) y tras ello pasa la 
punta varias veces por un trozo de papel absorbente, hasta que la 
punta del pincel no deje pintura al pasarla por la superficie del papel. 
Esto puede parecerte un poco extraño, pero aún quedará algo de pin- 
tura en los pelos de la punta - algo de pintura que será, de hecho, su- 
ficiente para resaltar la textura de la armadura. Este es el motivo por 
el que se conoce este sistema como técnica de pincel seco. 


Sujeta la miniatura y pasa suavemente la punta del pincel sobre las 
áreas de armadura de ésta. Descubrirás que la armadura de la mi- 
niatura empieza a coger un poco de la pintura que queda en la pun- 
ta del pincel y adquiere una textura metálica. 





2. Todas las áreas de armadura de 
la miniatura han sido pintadas con 
color Cota de Malla a pincel seco. 


1. La capa base de color Negro 
Caos se aplica a la totalidad de la 
miniatura. Esto proporciona el som- 
breado. 





4. El pintado de la miniatura está 
prácticamente acabado. Todo lo que 
queda por hacer es acabar la peana. 


3. Una capa más de color plateado 
también a pincel seco deja termina- 
das las áreas de armadura. Se aplica 
ahora una capa base de color blanco 
al resto de áreas de la miniatura. 





GUIA DE PINTURA 


Es importante que seques todo lo que puedas el pincel en el papel 
absorbente antes de iniciar el proceso de pintura a pincel seco, o 
descubrirás que la textura de la armadura recoge demasiada pintura 
y no se obtiene el efecto deseado. El proceso de secar el pincel en 
el papel antes de pintar es siempre engañoso, y las primeras veces 
lo más probable es que dejes en el pincel demasiada pintura. 
Practica un poco y pronto le cogerás el truco. Una vez ya domines 
esta técnica, intenta aplicar diversas capas a pincel seco, incremen- 
tando la “iluminación” de la miniatura aplicando capas de tonalida- 
des progresivamente más claras. 


La misma técnica de “pincel seco” es la que se aplica al pintar pie- 
les. El color base debe ser un marrón oscuro, y la iluminación debe- 
rá llevarse a cabo aplicando tonalidades gradualmente más claras de 
este color, aplicadas cuidadosamente a la miniatura. La tonalidad fi- 
nal en la iluminación de la miniatura puede obtenerse con una lige- 
rísima capa de Blanco Cráneo aplicado también a pincel seco. 


Pintura de Caras 

La cara es el punto focal de cualquier miniatura. Nuestra mirada se 
ve atraída de una forma instintiva a la cara cuando miramos cual- 
quier miniatura. Por esta causa, vale la pena dedicar un poco más 
de tiempo en conseguir pintar la cara de la miniatura lo más con- 
vincentemente posible, y hay unas cuantas técnicas simples que 
puedes emplear para que el acabado sea muy realista. 


El sistema más sencillo para conseguir que la cara de cualquier mi- 
niatura tenga un aspecto realista es aplicar un poco de sombreado 
para definir con fuerza las facciones. Hay ciertas áreas de la cara 
que quedan naturalmente más en la sombra que otras, como por 
ejemplo la boca, las áreas alrededor de los ojos, bajo la nariz y al- 
rededor de todo el contorno de la cara. 





2. La aplicación de un poco de som- 
breado permite obtener un resultado 
mucho más realista. 


1. Esta cara ha sido pintada con 
Carne Bronceada antes de aplicar 
color a los ojos. 


La forma más sencilla de aplicar sombreados a las caras es emplear 
un “lavado' de colores. La Caja Experto de Pinturas Citadel contie- 
ne una selección de tintas de varios colores, especialmente prepa- 
radas para emplearse en lavados. Las tintas son pigmentos muy 
acuosos pero de colores muy intensos, ideales para sombrear áreas 
de las miniaturas. Cuando aplicas un lavado con tinta de una tona- 
lidad más oscura, ésta se coloca en las depresiones, abandonando 
las áreas más elevadas en las cuales el color base sigue siendo el 
dominante y proporcionando la iluminación al área. 


Aplica una capa de Carne Bronceada a la cara de la miniatura y 
una vez ésta esté completamente seca, aplica un lavado con tinta 
color marrón avellana. Aplica la capa de tinta sin miedo; la mayor 
parte de la tinta es agua y se evaporará, dejando el pigmento en las 
depresiones del detalle de la miniatura. 


Pintado de los Ojos 

Los ojos son la parte más complicada de pintar de una cara. Las 
primeras veces, confórmate con aplicar un ligero sombreado a las 
cuencas de los ojos. Cuando ya tengas algo más de confianza, pue- 
des intentar pintar el blanco de los ojos. Existen muchas formas di- 
ferentes de hacerlo, pero la descrita a continuación es probable- 
mente la más simple. Mezcla un poco de Negro Caos con Marrón 
Bestial o Cuero Mordisco de Víbora y pinta lo más nítidamente po- 
sible las cuencas de los ojos con este color. Una vez esta capa esté 
completamente seca, pinta una pequeña estría blanca de un lado a 
otro de cada ojo. Para hacer esto, necesitarás un pincel de punta 
muy fina y un pulso bastante firme. Si te equivocas, elimina la lí- 
nea pintando sobre ella con la mezcla de negro y marrón con la que 
has pintando las cuencas de los ojos e inténtalo de nuevo. Una vez 
la estría blanca esté bien seca, todo lo que quedará por hacer es 
añadir un pequeño punto de color Negro Caos en el centro de la es- 
tría, que representará la pupila. 
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GUIA DE PINTURA 


Un escudo bien pintado puede representar un formidable elemento 
para cualquier miniatura. Cualquier unidad de tropas con escudos 
característicos pintados con los símbolos del regimiento es una vi- 
sión espectacular sobre la mesa de juego. La simbología del escudo 
no tiene por qué ser complicada. Algunos diseños sencillos y aus- 
teros pueden tener con frecuencia mucha más fuerza que otros mu- 
cho más complicados. 


Algunos escudos tienen un agujero en el centro, que sirve como 
punto de unión a la miniatura. Antes de colocar las calcomanías, 
asegúrate de tapar el agujero en el centro del escudo, de forma que 
la superficie del escudo sea lo más uniforme posible. Puedes em- 
plear un poco de masilla, colocándola en el agujero y uniformando 
la superficie con el dedo. 


Una vez la masilla está bien seca, aplica un par de capas de pintura 
blanca para que actúen como capa base y para acabar de uniformar 
la superficie del escudo. Recuerda que algunas miniaturas poseen 
un pivote para encajar el escudo en el brazo; tras colocar el escudo 
en su posición, corta la parte sobrante del pivote. Para hacerlo, lo 
mejor es emplear los alicates, aunque también puedes emplear con 
cuidado la cuchilla de modelismo. 


PREPARACION DE LA PEANA 


La preparación de la peana de la miniatura es tan importante como 
cualquiera de las otras fases de preparación o pintado de la miniatu- 
ra en sí. Una miniatura colocada en una peana mal preparada tendrá 
siempre un aspecto sucia y mal acabada, aunque la miniatura pro- 
piamente pueda estar fantásticamente pintada. Preparar la peana de 
las miniaturas es un proceso rápido y sencillo; además, una peana 
bien acabada mejorará aún más el aspecto final de la miniatura. 
Necesitarás pegamento de madera, un poco de cinta adhesiva y are- 
na fina. Puedes encontrar arena de este tipo en cualquier tienda de 
modelismo Workshop, habitualmente en pequeñas bolsas. 





1. Coloca un poco de pegamento de 2. Sumerge la peana en un poco de 
madera en la superficie superior de la arena fina de forma que la cubra por 
peana, de la miniatura empleando un completo, y déjala secar. 

pincel viejo. 





3. La peana se pinta ahora por com- 4. Una vez la peana está bien seca, 
pleto de color Verde Goblin. la parte superior se ilumina a pincel 
seco con un poco de Amarillo Solar. 
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- PREPARACION DE LA PEANA 


FASE 1. 


Asegúrate de que la miniatura está sólidamente pegada a su 
peana. 


FASE 2. 


Coloca un poco de pegamento de madera en la paleta y tras 
ello, empleando un pincel viejo, pinta con el pegamento la 
parte superior de la peana. Haz esto cuidadosamente para 
no manchar los pies de la miniatura con pegamento. 


FASE 3. 

Sumerge la peana de la miniatura en un pequeño 
contenedor de arena fina y tras ello elimina todo el exceso 
de arena que no haya quedado pegada a la peana. 


FASE 4, 


Deja que la peana se seque por completo durante toda una 
noche antes de empezar a pintar. Pinta la parte superior y 
los laterales de la peana de color Verde Goblin y déjala 
secar. 


FASE 5. 


Todo lo que queda por hacer ahora es aplicar una capa de 
pintura a pincel seco para obtener el efecto de hierba en la 
parte superior de la peana. Una capa de Amarillo Solar a 
pincel seco es ideal para resaltar la textura de la arena. Una 
vez hayas hecho esto, es una buena idea darle otra capa de 
Verde Goblin a los laterales de la peana para rematar el 
acabado. 








El sistema es emplear el pegamento de madera para pegar la arena a 
la superficie superior de la peana y tras ello pintar la peana de verde 
una vez está bien seca, consiguiendo así un efecto realista de hierba 
que tendrá un aspecto muy apropiado en el campo de batalla. Las si- 
guientes fotografías proporcionan una guía paso a paso de cómo tie- 
nes que preparar las peanas de las Miniaturas Citadel. 


BARNIZADO DE LA MINIATURA 


Una vez el pintado de la miniatura ha concluido y la peana tiene 
colocada la arena y ha sido pintada, es una buena idea dar a la 
miniatura una capa de barniz. Esto no es en absoluto esencial, pe- 
ro si no aplicas una capa de barniz a la miniatura, la pintura pue- 
de saltar o deslucirse con el tiempo y el manejo. Recuerda que 
tendrás que emplear un disolvente de esmalte o aguarrás para 
limpiar de barniz tus pinceles. 


Existen dos tipos de barniz que puedes emplear: brillante y mate. 
El barniz brillante proporciona un acabado satinado brillante, y si 
vas a emplear la miniatura en tus batallas, el barniz brillante es el 
único que proporciona una sólida capa protectora. El barniz mate 
no proporciona el mismo grado de protección que el barniz brillan- 
te a la miniatura, pero algunos jugadores prefieren el acabado que 
proporciona sobre el del brillante. Puedes encontrar ambos tipos de 
barnices en todas las Tiendas Games Workshop. 


También puedes aplicar una capa de barniz brillante a las miniatu- 
ras para protegerlas bien del manejo y tras ello aplicar una capa de 
barniz mate si prefieres el acabado que proporciona este barniz. 
Recuerda que tienes que limpiar el pincel con el que apliques el 
barniz con un disolvente para esmalte o aguarrás, o el pincel se se- 
cará en el pincel y lo arruinará por completo. 


Los barnices en pulverizador son más fáciles de emplear que los 
barnices para aplicar a pincel, pero de nuevo tendrás que asegurar- 
te de emplear los pulverizadores en una habitación bien ventilada o 
al aire libre y colocando papel de periódico alrededor de las minia- 
turas para no manchar el área circundante. Los vapores de los pul- 
verizadores son tóxicos, o sea que emplearlos en un lugar bien 
ventilado es imprescindible. 
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La calcomanía que va a colocarse se recorta cuidadosamente de la hoja con 
una cuchilla de modelismo. 


Citadel fabrica una enorme gama de calcomanías, que son ideales 
para que las miniaturas y los estandartes puedan decorarse con in- 
signias y otros símbolos. Una vez hayas decidido qué calcomanía 
quieres colocar a la miniatura, comprueba en primer lugar que la 
calcomanía tenga el espacio necesario en el área de la miniatura 
que hayas pensado para ella. Las calcomanías quedan mucho me- 
jor cuando se aplican en áreas planas y uniformes de la miniatura, 
como por ejemplo escudos, hombreras o bardas de caballos. 


Las calcomanías se presentan impresas en una película transparen- 
te que se encuentra pegada a un papel transportador algo más grue- 
so. Cuando sumerges la calcomanía en agua, la película transpa- 
rente que contiene la calcomanía se separa del papel transportador, 
permitiéndote aplicar la calcomanía en la miniatura. Recorta con 
cuidado la calcomanía que hayas elegido con la cuchilla de mode- 
lismo o unas tijeras bien afiladas. Lo más aconsejable es que dejes 
la máxima cantidad posible de papel transportador alrededor de la 
calcomanía, de forma que sea más fácil de sujetar y manejar. 





La calcomanía es sumergida en un poco de agua. 


Coloca un poco de agua en un plato pequeño, deja caer la calco- 
manía en el agua y asegúrate de que ésta la cubre por completo. 
Ten preparadas unas pinzas para coger con ellas la calcomanía. 
La calcomanía se soltará del papel transportador rápidamente; en 
cuestión de medio minuto o un minuto la calcomanía debe haber- 
se separado por completo, o incluso antes. Si dejas que la calco- 
manía se suelte por completo, la calcomanía flotara en el agua li- 
bremente y puede ser un poco más difícil de coger. En realidad lo 
único que intentas conseguir es que la calcomanía se separe lo 
suficiente del papel transportador como para que puedas deslizar- 
la fuera de él con facilidad. 





GUIA DE PINTURA 


4. COMO EMPLEAR LAS CALCOMANIAS CITADEL 


Mientras la calcomanía está en el agua, emplea un pincel limpio 
para humedecer ligeramente el área de la miniatura en la que vas a 
aplicar la calcomanía. Si el área está seca, puedes enfrentarte a la 
dificultad de que la calcomanía se adhiera con fuerza antes de que 
hayas podido situarla en su localización exacta. 


Una vez hayas extraído la calcomanía del agua, sostenla junto a la 
miniatura con las pinzas. Emplea un pincel viejo para deslizar la 
calcomanía desde el papel transportador a la miniatura. Una vez 
estés seguro de que la calcomanía se encuentra en el lugar correcto 
en la miniatura, emplea un poco de papel absorbente para retirar el 
exceso de agua que pueda quedar con la calcomanía. Intenta no to- 
car la calcomanía en ningún momento mientras haces esto; podrías 
desplazarla de su posición sin darte cuenta. Si todo ha ido bien y la 
calcomanía se encuentra en su sitio, puedes dejar que la calcoma- 
nía se seque por completo durante unas horas. 





La calcomanía es deslizada con cuidado del papel transportador a la miniatu- 
ra empleando un pincel viejo humedecido. 


Si la calcomanía se queda pegada en un lugar equivocado, todo lo 
que tendrás que hacer para solucionarlo es humedecer de nuevo la 
calcomanía hasta que se suelte de nuevo de la superficie de la mi- 
niatura. Sitúa de nuevo la calcomanía correctamente con el pincel 
húmedo y emplea de nuevo el papel absorbente para secar cual- 
quier exceso de agua de la miniatura. 


Como en el caso del resto de técnicas de pintura, el secreto para 
emplear calcomanías con éxito es tomar las cosas con calma y te- 
ner paciencia. Las aplicaciones de las calcomanías son práctica- 
mente ilimitadas. Las miniaturas, los vehículos, los escudos y los 
estandartes pueden ganar mucho con un par de calcomanías bien 
colocadas. No esperes milagros las primeras veces que coloques 
calcomanías. Una vez hayas empleado unas cuantas calcomanías, 
tu habilidad y tu confianza habrán incrementado y pronto te darás 
cuenta de que colocar las calcomanías es ya una parte normal del 
proceso de pintado de todas tus miniaturas. 





Finalmente, retira cuidadosamente el exceso de agua con un poco de papel ab- 
sorbente antes de dejar secar por completo la calcomanía. WD25 
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Todas las miniaturas que aparecen en estas páginas han si- 
do decoradas con Calcomanías Citadel. Se han empleado 
calcomanías en los escudos, vestiduras y estandartes. 
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UNA SELECCION DE LA ENORME GAMA DE CALCOMANIAS CIT. 
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MARINES ESPACIALES ANGELES SANGRIENTOS 


ASMITA PARRA 


SPACE HULK 





ESCUADRAS DE MANDO 


Sólo los Marines Espaciales más veteranos, los que han probado su valentía en muchos combates, son elegidos para formar par- 
te de las Escuadras de Exterminadores. De éstos, tan sólo los mejores se convierten en miembros de las Escuadras de Mando, 
inigualables en su devoción hacia el Emperador y en su habilidad para conducir a sus hombres hasta el corazón de la batalla. 


Mando del Capítulo de los Ultramarines, originalmente asignadas a 
la operación como observadores, pero que no dudaron en presentarse 
voluntarias para el combate en el momento que fuera necesario. 


Los miembros de las Escuadras de Exterminadores participantes en 
los combates abordo del pecio espacial Pecado de Condenación son 
los representados en Space Hulk: Sargentos y Marines, armados con 


Bolters de Asalto, Lanzallamas Pesados y Puños de Combate. A pe- 
sar de ello, durante las últimas escaramuzas en el pecio, varias 
Escuadras de Mando de Marines Exterminadores participaron tam- 
bién en feroces combates. 





Después de que los Angeles Sangrientos lograran envenenar el sumi- 
nistro de oxígeno de las cápsulas de hibernación, sólo quedaban una 
docena de Marines con armadura de Exterminador a bordo del pecio. 
Debían mantener el perímetro defensivo hasta que el resto de 
Marines del Capítulo de los Angeles Sangrientos abordará el pecio. 
A pesar de que habían aniquilado a gran cantidad de Genestealers 
mientras éstos dormían, miles de criaturas, aquellas que habían esca- 
pado antes de que la toxina fuera introducida en las cámaras de hi- 
bernación, vagaban todavía por la nave. 


Puesto que quedaban muy pocas Escuadras de Exterminadores para 
enfrentarse a esta todavía mortífera amenaza, las Escuadras de Man- 
do de los Angeles Sangrientos, los Capitanes y Bibliotecarios, junto 
con sus fuertemente armados Marines de escolta, ocuparon posicio- 
nes para reforzar el perímetro. Les ayudaron varias Escuadras de 


El Capitán Fargas amartilló su arma. Una hilera de luces 
rojas brillaron con fuerza a lo largo de uno de los laterales 


- del lanzagranadas, indicando que estaba cargado por com- 


pleto. Ya preparado, dirigió su atención a los Marines que 


estaban ante él. 


“Hermanos, el deseo del Emperador era que viniéramos 
aquí como observadores, para ofrecer consejo a nuestros 
Hermanos Marines y darles apoyo espiritual en este mo- 
mento de necesidad, Tras consultar con el Tarot Imperial, 
parece que nuestra misión ha cambiado.” 


“Bibliotecario Tollsett, informe a los hombres. Deseo rezar 
unos instantes”. 


Tollsett dió media vuelta, y el sello de Pureza sujetado en 
su cinturón ondeo siguiendo el movimiento. 


“Preparad vuestras armas Hermanos, saldremos en 6 mi- 
nutos. Hermano Lock, inicie la Letanía.” 
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CAPITANES MARINES 


Los Capitanes Marines Exterminadores son los guerreros mejor 
adiestrados y equipados del Imperio. Están armados con una Espada 
de Energía, un Bolter de Asalto, y un Puño de Combate con un 
Lanzagranadas integral, por lo que resultan casi imparables en com- 
bate. Pero lo más importante es que son expertos comandantes de 
tropas, capaces de obtener el máximo rendimiento de los Marines 
bajo su mando. 


Los Capitanes Marines y el Control del Tiempo 

Por cada Capitán Marine en juego, el jugador Marine cuenta con 
treinta segundos adicionales para completar su turno. Es decir, si un 
Capitán Marine acompaña a dos Escuadras completas, cada una con 
un Sargento, el jugador Marine dispondrá de tres minutos y treinta 
segundos para completar su turno. Si sólo estuviese el Capitán, el ju- 
gador Marine tendría dos minutos y treinta segundos para completar 
su turno. 


Los Capitanes Marines y los Puntos de Mando 

Por cada Capitán Marine que haya en juego, el jugador Marine cuenta 
automáticamente con dos Puntos de Mando adicionales. Si con esto 
obtiene un total de siete u ocho Puntos de Mando, tendrá que registrar 
estos puntos adicionales con otro dado que colocará junto la ficha de 
Puntos de Mando para indicar los puntos invertidos: por ejemplo, 
cuando invierta su séptimo punto, colocará uno de los dados con el 
seis en la cara superior, y otro con el uno en la cara superior. 


Si el Capitán muere, el jugador Marine tendrá que invertir cualquier 
PM restante durante ese turno. De todas formas, en los turnos poste- 
riores, estará limitado al número de PM que obtenga con la ficha de 
PM como es habitual. 


Los Capitanes Marines y el Combate Cuerpo a Cuerpo 
El Capitán Marine es un experto luchador en combate cuerpo a cuer- 
po: cuenta con un modificador de +2 en su tirada de dados de combate 
cuerpo a cuerpo. Además, su Espada de Energía le permite Bloquear 
cuando es atacado por un Genestealer; ver la sección Nuevas Armas. 


Capitanes y Disparo 

El Capitán está armado con un Bolter de Asalto. Esta armado tam- 
bién con un Lanzagranadas integral incorporado en su Puño de 
Combate; ver la sección Nuevas Armas. 


SPACE HULK 


MARINES BIBLIOTECARIOS 


Los Bibliotecarios son poderosos Psíquicos, capaces de canalizar la 
energía de sus mentes a través de sus armas para golpear con una 
fuerza y rapidez mortíferas. 


El Bibliotecario está equipado con un Bolter de Asalto y una Hacha 
de Energía. Cuenta con un modificador de +1 en su tirada de comba- 
te Cuerpo a Cuerpo. Adicionalmente, puede emplear puntos 
Psíquicos para incrementar aun más el resultado de su tirada de dado 
en combate Cuerpo a Cuerpo, tal y como se describe más adelante. 


Maestría Psíquica y Puntos Psíquicos 

Los Bibliotecarios se clasifican según su nivel de Maestría Psíquica. 
Existen cuatro niveles distintos; cuanto más elevado es el nivel, más 
letal es en combate el Bibliotecario. Para determinar el nivel de 
Maestría del Bibliotecario antes de iniciar el juego, el jugador 
Marine mezcla las diez fichas de Maestría y elige una al azar. Tras 
mirarla en secreto, no deberá enseñársela al jugador Genestealer has- 
ta el final del juego. De esta forma, el jugador Genestealer no sabrá 
lo poderoso que es el Bibliotecario hasta que sus Genestealers no lo 
descubran en combate. 


Al principio del juego, el Bibliotecario cuenta con cierto número de 
Puntos Psíquicos, que son una representación numérica de su poder psí- 
quico. Este número depende del Nivel de Maestría, tal y cómo se indica 
en la tabla siguiente. A lo largo del juego, el jugador Marine va ano- 
tando la inversión de Puntos Psíquicos del Bibliotecario en un trozo de 
papel. Cuando el Bibliotecario ha invertido todos sus puntos, no podrá 
invertir ningún Punto Psíquico más durante lo que quede de la misión. 


TABLA DE MAESTRIA PSIQUICA 


Nivel de Maestría Puntos Psíquicos 


1*: Semántico 
2”: Codiciario 
3”: Epistolario 


4”: Bibliotecario Jefe 





Los Bibliotecarios y el Combate Cuerpo a Cuerpo 

Los Bibliotecarios son combatientes expertos en combate cuerpo a 
cuerpo: cuentan con un modificador de +1 inherente en sus tiradas de 
dado de combate cuerpo a cuerpo. Los Bibliotecario están armados 
con Hachas de Energía, armas que les permiten canalizar el poder de 
sus mentes para llevar a cabo ataques aún más mortíferos. Cuando un 
Bibliotecario lucha en combate Cuerpo a Cuerpo, puede invertir 
Puntos Psíquicos para incrementar el resultado de su tirada de dados 
en el combate Cuerpo a Cuerpo. Por cada punto que invierta, puede 
añadirse un +1 al resultado del dado. Este incremento es en adición al 
modificador de +1 inherente del propio Bibliotecario. El Bibliotecario 
debe declarar los puntos que va a invertir antes de hacer la tirada de 
dado. Si no utiliza ninguno de sus Puntos Psíquicos, podrá añadir el 
modificador de +1 normal en el combate Cuerpo a Cuerpo. 


El Bibliotecario tan sólo puede emplear sus Puntos Psíquicos si tiene 
a su enemigo enfrente; si es atacado por detrás o por el lado, no po- 
drá invertir ningún punto. 


Ejemplo de un Bibliotecario en Combate Cuerpo a Cuerpo 


Un Genestealer ataca a un Bibliotecario desde un lado. Puesto 
que el Bibliotecario no tiene enfrente a su enemigo, no podrá in- 
vertir Puntos Psíquicos para aumentar el resultado de su tirada 
de dado. El resultado más alto obtenido por el Genestealer es 
un 5. El Bibliotecario obtiene un 4: esto junto con su +1 en 
combate Cuerpo a Cuerpo, hace que el Bibliotecario empate 
con el Genestealer y pueda encararse hacia-su oponente. El 
Genestealer ataca otra vez; ahora el Bibliotecario invierte 3 
Puntos Psíquicos. El resultado más alto obtenido por el 
Genestealer es en este caso un 6; el Bibliotecario consigue un 2; 
se añade el +1 correspondiente a la habilidad normal del 
Bibliotecario en combate Cuerpo a Cuerpo y +3 por los Puntos 
Psíquicos que ha invertido haciendo que su puntuación total sea 
de 6, por lo que el combate vuelve a resultar en un empate. 
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Las siguientes reglas describen algunas de las nuevas armas que los Marines Exterminadores pueden emplear en las misiones de Space Hulk. 
Deberás consultar la tabla de Disponibilidad de Armas y los detalles de la misión para determinar qué Marines pueden equiparse con cada arma. 


CAÑON DE ASALTO 


F8 - 10/3 - MK2 Cañon de Asalto. RAI 
ARS A 


El Cañón de Asalto puede dispararse en las mismas circunstancias y 
con la misma inversión en Puntos de Acción (PA) que un Bolter de 
Asalto. Para resolver cada disparo de un Cañón de Asalto se tiran 
tres dados. La puntuación de impacto básica requerida es de 5. El 
Cañón de Asalto cuenta con un modificador por Fuego Sostenido de 
forma similar al de los Bolters de Asalto: 





WD30 








CANON DE ASALTO EN FUEGO SOSTENIDO 


d RESULTADO NECESARIO 
DISPARO (en cualquiera de los 3 dados) 
1* Disparo 
2” Disparo 


3” Disparo 


4” y posteriores 





Munición del Cañón de Asalto 


La munición del Cañón de Asalto se encuentra en un cargador inser- 
tado en la parte trasera del arma. Cada disparo de un Cañón de 
Asalto representa en realidad una ráfaga de unos 50 proyectiles. 
Puesto que cada cargador contiene alrededor de 500 proyectiles, el 
cargador contiene munición suficiente para 10 disparos. 


Cada vez que un Cañón de Asalto dispara, el jugador Marine entrega 
uno de los marcadores de munición al jugador Genestealer. Cuando 
se ha efectuado el décimo disparo y el jugador Marine se ha quedado 
sin marcadores, el Cañón de Asalto está sin munición y no podrá 
volver a disparar hasta que haya sido recargado. 


Recarga del Cañón de Asalto 

Cualquier Marine armado con un Cañón de Asalto lleva varios car- 
gadores de munición adicionales en un compartimento que se en- 
cuentra en la espalda de su armadura de Exterminador. Sin embargo, 
recargar el arma en el campo de batalla es un proceso un tanto com- 
plicado; para representar esto, el Marine deberá invertir 4 PA para 
recargar el Cañon de Asalto. 


Cuando el Marine ha recargado, el jugador Genestealer debe devolver 
todos los marcadores de munición del Cañón de Asalto al jugador 
Marine. El jugador Marine puede recargar el Cañón de Asalto en cual- 
quier momento; no es necesario que espere a quedarse sin munición. 


El Cañón de Asalto y el Fuego de Cobertura 


El Exterminador armado con el Cañón de Asalto puede colocarse en 
Fuego de Cobertura con la misma inversión en PA que un Bolter de 
Asalto. Como es habitual, el jugador Marine deberá entregar un mar- 
cador de munición de Cañón de Asalto al jugador Genestealer por 
cada disparo efectuado en Fuego de Cobertura. Aunque los Cañones 
de Asalto no pueden encasquillarse, es posible que la extremada- 
mente rápida cadencia de fuego produzca una avería catastrófica tras 
haber disparado más de 10 ráfagas (ver más adelante). 


Averías Catastróficas 


La brutal cadencia de disparo del Cañón de Asalto tiene como conse- 
cuencia un recalentamiento inmenso de los cañones múltiples y el me- 
canismo que compone el Cañón de Asalto. El recalentamiento empieza 
a ser realmente peligroso después de los primeros diez disparos, y a 
partir del onceavo disparo es posible que el Cañón de Asalto sufra una 
avería catastrófica, Realmente catastrófica. Si en cualquier disparo a 
partir del onceavo el jugador Marine obtiene el mismo resultado en los 
tres dados tirados para resolver el disparo (es decir, un triple), el Cañón 
de Asalto estalla violentamente. El Marine que disparaba el Cañón de 
Asalto muere en el acto. Además, el jugador Marine debe tirar un dado 
por cada miniatura, Mamparo, y puerta adyacentes: los Genestealers y 
las puertas resultarán destruidos también en la explosión si se obtiene 
un resultado de 4 ó más, y los Marines Exterminadores y los 
Mamparos resultaran destruidos si se obtiene un resultado de 5 ó más. 


El Cañón de Asalto puede sufrir una avería catastrófica a partir del 
onceavo disparo tanto en fuego normal como en el transcurso de un 
disparo en fuego de cobertura. 





PUÑO SIERRA 


e C10 - 4/6 - Puño Sierra. LAI 
FOSA A de 
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Los Puños Sierra se utilizan para atravesar Mamparos y puertas ce- 
rradas haciéndolas pedazos. A pesar de que son más mortales en 
combate que los Puños de Combate normales, son bastante menos 
manejables, lo cual hace que en combate el Exterminador tenga un 
poco de problema en atacar con él. Puesto que estas dos característi- 
cas se anulan entre sí, los Marines armados con Puños Sierra no tie- 
nen penalizaciones ni modificadores positivos en el combate Cuerpo 
a Cuerpo. 


Los Puños Sierra y los Mamparos 

Los Marines armados con Puños Sierra pueden derribar Mamparos 
con una inversión de 2 PA. El Mamparo debe estar frente al Marine. 
Los Mamparos destruidos se retiran del juego; la casilla se conside- 
rará vacía a partir de entonces. 


Ver la sección Mamparos para más información. 


Los Puños Sierra y las Puertas 


Los Marines armados con Puños Sierra pueden derribar Puertas con 
una inversión de 1 PA. La Puerta debe estar frente al Marine. Como 
es habitual, las Puertas destruidas se retiran del juego; la casilla se 
considerará vacía a partir de entonces. 


HACHA DE ENERGIA 





Las Hachas de Energía son armas especiales que permiten a los 
Bibliotecarios canalizar su energía Psíquica para el combate Cuerpo 
a Cuerpo. Tan sólo los Bibliotecarios pueden emplear este tipo de ar- 
ma. Las reglas que describen como emplear la Hacha de Energía se 
encuentran en la sección de Marines Bibliotecarios anterior 
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ESPADA DE ENERGIA 


CS - 1/1 - Espada de Energia. LAI 






Las Espadas de Energía se entregan a ciertos Marines Espaciales tanto 
porque son armas de combate cuerpo a cuerpo muy efectivas como 
porque son un buen símbolo de rango para los Marines. Por esta razón, 
es habitual que sólo la empleen los Capitanes, aunque los Sargentos 
Marines que han demostrado un gran valor son ocasionalmente pre- 
miados con una. La Espada de Energía no proporciona modificadores 
positivos al combate Cuerpo a Cuerpo; sin embargo, los Marines equi- 
pados con una Espada de Energía pueden Bloquear el ataque de un 
Genestealer. Una vez ambos jugadores han tirado los dados en comba- 
te cuerpo a cuerpo, el jugador Marine puede Bloquear con la Espada, 
obligando al jugador Genestealer a efectuar de nuevo la tirada de uno 
de los dados (normalmente el que haya obtenido un resultado más ele- 
vado). El nuevo resultado de ese dado será el definitivo, incluso aun- 
que el resultado sea superior que el original. El Bloqueo puede hacer 
repetir únicamente la tirada de uno de los dados; los resultados de los 
dos restantes siguen siendo vigentes y no se ven afectados de ningún 
modo por el hecho de que el Marine haya Bloqueado. 


El Marine tan sólo podrá Bloquear cuando esté encarado hacia su 
atacante. No podrá Bloquear en los ataques que procedan desde atrás 
o desde los lados. El Marine no está obligado a Bloquear; si está sa- 
tisfecho con los resultados de los dados del ataque del Genestealer, 
podrá dejarlos tal y como estén. 
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S - 0/0 - PFM - LanzaGranadas. LAI 


Los Capitanes Marines Exterminadores están equipados con Puños 
de Combate especiales que cuentan con un compacto Lanzagranadas 
integrado de tiro rápido. El Lanzagranadas está cargado habitual- 
mente con tres granadas Perforantes y con tres granadas de Plasma. 





Los Lanzagranadas pueden dispararse en las mismas circunstancias 
y al mismo coste en Puntos de Acción que los Bolters de Asalto, ex- 
cepto que no pueden emplearse en Fuego de Cobertura y no cuentan 
con bonificaciones por fuego sostenido. 


El Lanzagranadas tiene un alcance máximo de 8 casillas. Los impac- 
tos con granadas son automáticos. Todo lo que el Marines necesita 
hacer es comprobar que el Capitán pueda trazar una Línea de Visión 
sin obstáculos hasta la casilla del objetivo y que ésta se encuentre en 
el ángulo de disparo; tras ello tan sólo tendrá que contar la distancia. 
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Marcadores de Granadas 

Cada vez que el Capitán dispare una granada Perforante, deberá en- 
tregar un marcador de granada de ese tipo al jugador Genestealer. 
Cuando dispare una granada de Plasma, deberá colocar el marcador 
correspondiente en la casilla de blanco, y el jugador Genestealers de- 
berá retirarlo al final del turno (de la misma forma que si se tratará 
de un marcador de Lanzallamas). 

Cuando el jugador Marine se quede sin marcadores de cualquier tipo 
de granada, el Capitán ya no tendrá munición de ese tipo y no podrás 
lanzar más granadas de ese tipo durante el resto del juego. 


Granadas Perforantes 


Las granadas Perforantes pueden dispararse contra puertas O 
Genestealers. El jugador Marine tira un dado para determinar el efecto 
de la granada contra el objetivo en cuestión; la puntuación necesaria 
para destruir cada tipo de objetivo se presenta en la tabla siguiente: 


GRANADAS PERFORANTES 
OBJETIVO 


RESULTADO NECESARIO 
Genestealer 4 


Puerta 4 





Plasma 

Las granadas de Plasma afectan a secciones enteras del tablero de 
juego, de forma similar a los Lanzallamas. El jugador Marine coloca 
el marcador de granada de Plasma en la casilla del blanco (no en el 
medio de la sección como los Lanzallamas), y tras ello tira un dado 


Y por cada miniatura que se encuentre en la sección. Las puntuaciones 


necesarias son: 


GRANADAS DE PLASMA 
OBJETIVO RESULTADO NECESARIO 


Genestealer 


Marcador de Contacto 
Marine Espacial 


Puerta 





Los marcadores de granada de Plasma permanecen en el tablero has- 
ta el final del turno en que la granada se ha disparado. Las miniatu- 
ras pueden entrar sin riesgo en secciones en que han tenido lugar ex- 
plosiones de granadas de Plasma. Sin embargo, si un Marcador de 
Contacto o una miniatura penetra en la casilla que contiene un mar- 
cador de granada de Plasma, tendrá que efectuarse de nuevo una tira- 
da en la tabla anterior para determinar si la miniatura resulta destrui- 
da. Si hay más de un marcador de Plasma en la casilla, se efectuara 
una tirada por cada marcador. 


Los marcadores de granada de Plasma obstruyen la Línea de Visión. 


MAMPAROS 


Las reglas para puertas cerradas con relación a la Línea de Visión y 
efectos de Lanzallamas son las mismas que se aplican a los 
Mamparos. Sin embargo, los Mamparos no pueden abrirse como las 
puertas; están firmemente anclados en el suelo y las paredes y deben 
ser destruidos. 

Los Marines armados con Puños Sierra pueden derribar un Mamparo 
tras invertir 2 Puntos de Acción. Los demás Marines Exterminadores 
deben atacar en combate Cuerpo a Cuerpo el Mamparo y obtener un 
resultado de 6 ó más. Cualquier modificador que el Marine pueda 
aplicar en un ataque cuerpo a cuerpo normal podrá aplicarse al resul- 
tado de esta tirada de la forma normal; los Marines Bibliotecarios 
pueden aplicar también sus Puntos Psíquicos en este ataque. 

Los Genestealers necesitan obtener un resultado de 6 para abrirse pa- 
so a través de un Mamparo. 

Los Mamparos no pueden destruirse disparando contra ellos. A pesar 
de ello, la autodestrucción de un Lanzallamas Pesado o la avería ca- 
tastrófica de un Cañón de Asalto, pueden destruir un Mamparo si se 
obtiene un resultado de 5 ó más. 
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Esta página y la siguiente contienen nuevos marcadores y secciones de tablero para Space Hulk, Antes de empe- * 
zar a utilizarlas, recorta cada pieza y pégala en un trozo de cartón grueso. Aseguúate de que la parte de atrás de 
las fichas de Maestría Psíquica del Bibliotecario son idénticas, de forma que no puedan distinguirse entre sí 
cuando estén boca abajo. 
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Sian 7 MARINES ESPACIALES EXTERMINADORES 
6 EL ALA DE MUERTE 





Miniaturas diseñadas por Jes Goodwin 







El Ala de Muerte es la primera compañía del Capitulo de los 
Marines Espaciales Angeles Oscuros y son tropas 
extremadamente veteranas. Su misión habitual es llevar a 
cabo ataques quirúrgicos empleando tan solo una Escuadra, 
llevando el terror al Emperador al corazón de sus enemigos. 
Tan solo al enfrentarse a los enemigos más peligrosos de la 
humanidad se lanza a toda la compañía al 
ataque en una única fuerza. 


Esta caja contiene una hoja de calcomanías para las miniaturas del Ala de 
Muerte. La hoja incluye símbolos suficientes del Espada Alada para decorar a 
los cinco Exterminadores. 

Las miniaturas se suministran sin pintar. ¡ADVERTENCIA! Estas miniaturas contienen plomo que 
puede ser dañino si es mordido o ingerido. Las Miniaturas Citadel no son recomendables para niños de 
edad inferior a 14 años. E 
El castillo de Citadel, el logotipo de Games Workshop y Space Marine son Marcas Registradas de A = Í Í / z O 
Games Workshop Ltd. Games Workshop y Space Wolf son Marcas Comerciales de Games Workshop Ltd. € Ae € 


Copyright € Games Workshop Ltd. 1993. Todos los derechos reservados. 
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Tras el envenenamiento con toxinas de las cápsulas de hibernación 
de los Genestealers, los alienígenas supervivientes lanzaron otro ata- 
que masivo contra el perímetro defensivo de los Angeles 
Sangrientos. Varias de las Escuadras de Mando de los Angeles 
Sangrientos entraron en combate para reforzar el perímetro y los 
Marines Exterminadores pudieron rechazar el ataque, aunque con 
bastantes dificultades. 


El comandante de los Angeles Sangrientos temía que si se producían 
muchas bajas más entre sus Marines, el Capítulo podía verse obliga- 
do a replegarse por completo y abandonar el pecio espacial. Con 
frustración, decidió dar la orden de suspender posteriores operacio- 
nes ofensivas y levantar posiciones defensivas permanentes (panta- 
llas de energía, minas y demás obstáculos) hasta que llegarán los re- 
fuerzos y los efectivos del Capítulo fueran de nuevo los suficientes 
como para pasar de nuevo al ataque. 


Los Marines Técnicos empezaron a emplazar explosivos y generado- 
res de pantallas de energía lo más rápidamente posible, pero pronto 
resultó evidente que los Genestealers sabían que los Marines estaban 
extremadamente bajos de efectivos y que estaban preparándose para 
un nuevo ataque en masa. 


Para ganar algo de tiempo, una Escuadra de Mando de 
Exterminadores de los Ultramarines asignados temporalmente como 
observadores a la fuerza de Angeles Sangrientos recibió la orden de 
lanzar una incursión en profundidad al interior del territorio 
Genestealer. Los detalles y objetivos de la misión se dejaron a la dis- 
crección de los Ultramarines: todo lo que los Angeles Sangrientos 
necesitaban era algo que retrasará el ataque de los Genestealers. 


Reconociendo que no disponía de una fuerza lo bastante numerosa 
como para lanzar un ataque de contención efectivo contra los 
Genestealers, el Capitán Fargas de los Ultramarines decidió intentar 
atraer la atención de los Genestealers mediante el sencillo método de 
ofrecerles un blanco más fácil: él mismo y un pequeño grupo de 
Ultramarines que llevarían a cabo una incursión tras las líneas ene- 
migas. 


+ 112. 16. 09 


++ Escuadra Fargas en marcha. Cámara de oxígeno a dos-uno- 
ocho metros. Tiempo al objetivo cuatro minutos. 

++ No hay actividad enemiga. 

.+ Espero que esto funcione. La muerte por asfixia es una for- 
ma de morir considerablemente desagradable. 

++ Corta el rollo, Marine. 

++ Si, señor. 


Fargas sabía que los Genestealers eran lo suficientemente inteligen- 
tes como para darse cuenta de lo que se proponía con sus hombres. 
Los Marines Espaciales habían conseguido engañar a los 
Genestealers con ataques diversivos como éste en anteriores ocasio- 
nes, y los alienígenas aprendían rápidamente de sus errores. Debido 
a ello, era necesario encontrar un objetivo para la incursión que los 
Genestealers no pudieran ignorar. 


Los primeros rastreos llevados a cabo en la nave habían localizado e 
identificado varias cámaras de oxígeno, protegidas por muros 
de energía, que estaban dispersas en diversas áreas de la nave. 


Aunque era obvio que los Genestealers podían sobrevivir du- 
rante un tiempo sin respirar oxígeno - la mayor parte de la na- 
ve estaba expuesta al vacío - los xenobiólogos de la flota Imperial 
insistían en que independientemente de lo resistente y eficiente que 
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pudiera ser el metabolismo de los alienígenas, ¡estos tenían que res- 
pirar en algún momento! Puesto que la destrucción de los sistemas 
de hibernación del pecio había sido prioritaria, hasta entonces las cá- 
maras de oxígeno habían sido ignoradas, dejando a los Genestealers 
con un suministro de aire respirable. 


+ 113. 18. 54 


++ Fuerzas enemigas concentrándose en nuestro flanco izquierdo. 

++ Cañón de Asalto, cubre el corredor paralelo tres metros a tu 
izquierda. 

++ No hay mayor regalo para el Emperador que la muerte - la 


de tu enemigo o la tuya. 


La mayoría de las cámaras de oxígeno del pecio estaban situadas en 
el centro de la nave, cerca de las ahora muertas cápsulas de hiberna- 
ción. En el área del perímetro de los Marines había pocas cámaras de 
oxígeno: la más próxima se encontraba a unos mil ochocientos me- 
tros. Fargas confiaba en que si destruían esa cámara, los 
Genestealers tendrían que perder más tiempo aún haciendo viajes a 
las cámaras de oxígeno más alejadas para respirar, dejándoles menos 
tiempo entre viajes para luchar - y posiblemente obligándoles a reti- 
rarse en masa hasta una cámara más cercana del precioso gas. 


Sin embargo, todo esto eran meras especulaciones. Los Genestealers 
podían ser capaces de sobrevivir durante días o semanas sin respirar, 
y podrían ignorar por completo el ataque de Fargas. Por ello, Fargas 
decidió emplear el menor número posible de Marines para la incur- 
sión, dejando a la mayoría de sus hombres reforzando las líneas de- 
fensivas del perímetro. 


La Escuadra estaría compuesta por el propio Capitán Fargas, un 
Marine Bibliotecario, un Marine con Cañón de Asalto, un Marine 
con Lanzallamas, y como la ruta más corta hasta la cámara de oxíge- 
no transcurría a través de un área inestable de la nave, que contenía 
gran cantidad de mamparos que reforzaban la estructura de los corre- 
dores, un Marine equipado con un Puño Sierra. 


+ 115. 00. 30 


++ El Bibliotecario Tollsett está en la zona del objetivo. Jarvis, 
Lock, y Tristan han caído. 
.- Estoy bajo un fuerte ... 
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E: Objetivos 
Los Ultramarines están intentando abrirse paso hasta la cámara de 
3 OXÍgeno. 


Fuerzas 

Marines: un Capitán Marine Exterminador, un Marine Bibliotecario, 
un Marine con Cañón de Asalto, un Marine con Lanzallamas y un 
Marine con Puño Sierra. 


Genestealers: un Marcador de Contacto al principio del juego. Los 
Genestealers cuenta con los siguientes Marcadores de Contacto co- 
mo refuerzos a lo largo de la misión: 


Turno Refuerzos 
la3 | 
4a6 


2 
76 más 3 





Despliegue 


Marines: La Escuadra despliega en la sección sombreada del mapa. 


Genestealers: Los refuerzos y la fuerza inicial pueden entrar en el 
tablero por cualquiera de las Areas de Entrada indicadas en el mapa. 


Reglas Especiales 
Refuerzos Genestealers: el jugador Genestealer lleva la cuenta de 
los turnos en un trozo de papel. 


Punto de Salida: Los Marines pueden abandonar el mapa por el 
Punto de Salida invirtiendo uno o dos Puntos de Acción, dependien- 
do de cómo estén encarados. Los Genestealers no pueden abandonar 
el mapa. 










Victoria 
O : eo El Marines consigue una victoria marginal si un Marine sale del 
o e: 3 y» 8 o ; 7 Mapa; si salen dos o más se consigue una victoria completa. 
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TABLA DE PERSONAJES Y ARMAMENTO 


ARMAS DE COMBATE A DISTANCIA 


Destrucción Fuego Fuego 
Alcance Area de Efecto Da Genestealer Marine Puerta Munición Sostenido 
112 


dos Cobertura 
Miniatura 2D 


Bolter de Asalto 
Lanzallamas Pesado 


Cañón de Asalto 


Sección ID 
Miniatura 3D 
Miniatura 1D 


Miniatura/Sección** 1D 


Granada Perforante 
Granada de Plasma 
l = Ilimitado. 


* El Cañón de Asalto puede recargarse con una inversión de 
4 Puntos de Acción. 


** Las Granadas de Plasma afectan a toda la sección cuando se 
disparan; posteriormente afectan tan sólo a la casilla objetivo. 


Destrucción: número mínimo necesario para destruir el blanco. 
Munición: Las veces que puede disparar el arma antes de quedarse 
sin munición. Los Bolters de Asalto tienen munición ilimitada (pero 


Alcance: La distancia máxima a la que puede dispararse el arma 
(los Bolters de Asalto y los Cañones de Asalto tienen un alcance ili- 
mitado excepto en fuego de cobertura, en el cual tienen un alcance 
máximo de 12 casillas). pueden encasquillarse en Fuego de Cobertura). 

Area de Efecto: Indica si el arma afecta sólo al blanco o a una sec- Fuego Sostenido: si el arma recibe bonus por hacer este tipo de dis- 
ción. paro. 

Dados: el número de dados que se tiran al disparar Fuego de Cobertura: si un arma puede efectuar fuego de cobertura. 


COSTE EN PA PARA DISPARAR COMBATE CUERPO A CUERPO 


Mover Adelante 
y Disparar 


Mover hacia Atrás 


y Disparar Personaje Modificador 


Bolter de Asalto 
Lanzallamas Pesado 
Cañón de Asalto 


Lanzagranadas 


Armas de Combate 
Cuerpo a Cuerpo 


Puño de Combate 
Puño Sierra 
Espada de Energía 


Hacha de Energía 


Marine 
Sargento 
Bibliotecario 


Capitán 


DISPONIBILIDAD DEL ARMAMENTO 


Armas de Combate 
en el combate 


Efectos 
Empleada por 
Cualquier Marine 
Cualquier Marine 
Sargento, Capitán Bloquear 


Bibliotecario Puntos Psíquicos 


Efectos 
a Distancia 


Bolter de Asalto 
Lanzallamas Pesado 
Cañón de Asalto 


Lanzagranadas 


Cualquier Marine 
Marines normales 
Marines normales 


Capitán 


CARACTERISTICAS DEL CAPITAN 


. +30 segundos de tiempo. 

2. +2 Puntos de Mando automáticos. 

. Modificador de +2 en combate cuerpo a cuerpo. 

. Puede Bloquear con la Espada de Energía (hace que el 
Genestealer deba volver a lanzar un dado si el Marine esta enca- 
rado hacia su enemigo). 

. Equipado con un Lanzagranadas. 


CARACTERISTICAS DEL BIBLIOTECARIO 


. De 10 a 40 Puntos Psíquicos. 

. Modificador de +1 en combate cuerpo a cuerpo. 

. Puede invertir Puntos Psíquicos para incrementar e resultado de 
su tirada de combate cuerpo a cuerpo si tiene enfrente a su 
enemigo. 


CARACTERISTICAS DEL PUNO SIERRA 


. Invertir 1 Punto de Acción para destruir una Puerta. 
. Invertir 2 Puntos de Acción para destruir un Mamparo. 


CARACTERISTICAS MAMPAROS 


. Obstruyen la Línea de Visión y el movimiento. 

. No pueden abrirse. 

. No les afectan los disparos normales. 

. La autodestrucción de un Lanzallamas Pesado o la Avería 


Catastrófica de un Cañón de Asalto los destruye con un resultado 
de 56 6. 


. Los Puños Sierra los destruye con la inversión de 2 Puntos de 


Acción. 


. Los demás ataques cuerpo a cuerpo deben obtener un resultado de 


6 o más para destruirlos. Los modificadores del combate cuerpo a 
cuerpo de cada personaje se aplican normalmente. El Bibliotecario 
puede emplear Puntos Psíquicos al atacarlos. 





SPACE HULK 


Space Hulk es un juego de tablero cuya acción 
transcurre en el universo de pesadilla del 41" 
Milenio. La acción tiene lugar en el interior de gigan- 
tescas astronaves abandonadas conocidas como 
pecios espaciales, abordo de las cuales los terrorífi- 
cos alienígenas conocidos como Genestealers lan- 
zan su invasión del espacio Humano. Los Marines 
Espaciales son la única esperanza de evitar que los 
Genestealers destruyan por completo la galaxía. 


Uno de los jugadores tomará el mando de los Marines 
Espaciales, equipados con armas mortíferas y formidables ar- 
maduras de Exterminador. Estos guerreros sobrehumanos es- 
tán dedicados exclusivamente a destruir a los enemigos del 
Emperador. El otro jugador controlará en el juego a los 
Genestealers - criaturas alienígenas feroces y de rapidez fulmi- 
nante, con garras letales capaces de despedazar las armaduras 
de los Marines Espaciales. El juego incluye secciones de tablero 
troqueladas que pueden combinarse en miles de disposiciones 
diferentes para representar áreas diferentes del interior del pecio 
espacial. Puedes encontrar toda la gama de productos de Space 
Hulk en las Tiendas Games Workshop, que incluyen suplemen- 
tos con nuevas misiones y cientos de miniaturas de metal de 
Marines Exterminadores y Genestealers. 


Este manual incluye cuatro 
campañas completas para 
Space Hulk: series de 4 a 6 
misiones interrelacionadas en 
las que el resultado de cada 
misión afectará las posibilida- 
des de alcanzar la victoria en 
las misiones posteriores. Por 
supuesto, también puedes ju- 
gar las misiones como bata- 
llas independientes. 


DEATHWINO 


Ala de Muerte es un suple- 
mento para Space Hulk reple- 
to de nuevas reglas, misio- 
nes, fichas y que incluye ade- 
más doce Miniaturas Citadel - 
8 Genestealers y 4 Marines 
Exterminadores. 
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Genestealer es el suplemento 
de combate psíquico para 
Space Hulk. Contiene nuevas 
reglas y misiones, así como 5 
miniaturas de Bibliotecarios 
Marines y 10 miniaturas de 
híbridos Genestealer. 


MARINE ESPACIAL CON 


El libro contiene también nue- 
vas reglas, que te permiten 
emplear en Space Hulk a 


Marines Espaciales con Armaduras de Combate normales, nue- 
vas armas y granadas de mano, así como incorporar al juego a 
los mortíferos Marines Espaciales Exterminadores del Caos. 


MOL 0715110) 


HIBRIDO 


GENESTEALER 
ARMADURA DE EXTERMINADOR MARINE ESPACIAL 


WD40 





o 
¿ Ñ 
ra rr E , ES 
E 

- EDESA 
, p Ñ 

y 

a .? 
q » Ñ 


A 


Ñ 


7 AS ) 
> NT Ad a 








y 


>. 


- o " Xd ' 
a ed . 
. e . a” 
$» Ue A A, > 44 eh bro y” 


AO, ATAR 
4 e pe e 
E 
A A j 
a AL Mi 
2. O E qe AA x. 
SL pur. td o o o dd », » 
A .” « "e e ¿ns - 
Pl » US A EA 
ar ¿e E es SS p 
Ar Ñ 24 


y SES 


— 


Pa pp 
8 2 p e. N 
g no nh - y , 
: ' p », a e A o A De o Ys 

3 y 1 Sn Y S Fo. a e 
EP ¿e e a : e e A e ' - a A A De 5 
AAA o A a o e 4 a A o Ñ . - o ¿ss O A ez 
A y pa o r - pr. Ñ 4 . E SN ae da 
| É | JA EE 4 PER 
> , 


E A E RA STA e 7 a IS EN 





ASMITA PARRA 





A nidad 








COMO MONTAR TU EDIFICIO 
PARA WARHAMMER 
Por Adrian Wild 


Insertadas entre las páginas de este número de White Dwarf encontrarás dos páginas impresas 
con los componentes de tu edificio a todo color para Warhammer. Este fenomenal edificio ha sido 
diseñado y pintado por nuestro experto en modelismo Adrian Wild. En este artículo, Adrian nos 
da sus consejos sobre como montar de la mejor forma posible este edificio para Warhammer. 





HERRAMIENTAS Y MATERIAL 


Area de Trabajo: Antes de empezar a montar el edificio, 
asegúrate de que dispones de una área de trabajo amplia y 
de las herramientas y material necesarios. Si vas a trabajar 
en una mesa, es mejor proteger su superficie con un cartón 
grueso o varias hojas de papel de periódico. ¡De lo contra- 
rio probablemente tendrás problemas! 


Cuchilla de Modelismo: Para cortar las diferentes seccio- 
nes de la construcción, lo mejor es emplear una cuchilla de 
modelismo con una hoja bien afilada. Si la cuchilla tiene la 
hoja un poco gastada, es mucho más peligrosa; tendrás que 
aplicar mucha más fuerza para hacer cada corte y es más 
facil cortarse con ella en un descuido. 


Regla Metálica: La regla metálica es esencial para poder 
hacer cortes rectos. El borde de una regla de plástico o ma- 
dera se deterioraría rápidamente con la hoja de la cuchilla. 


Tijeras: Las tijeras son útiles para retocar los bordes o para 
acabar de ajustar las piezas entre sí. 


Cinta Adhesiva: La cinta adhesiva es útil para sujetar en- 
tre sí las diferentes partes del edificio y mantenerlas firme- 
mente en su sitio mientras se seca el pegamento. 


Pegamento: El mejor tipo de pegamento que puede emple- 
arse es el pagamento de contacto, como por ejemplo Bostik. 
Este es el tipo de pegamento que se extiende por ambas su- 
perficies a pegar, dejándose secar un poco. Cuando el pega- 
mento se espesa un poco se juntan las dos secciones a pegar- 
se presionando un poco, formándose una unión muy fuerte. 


Puedes emplear otros tipos de pegamentos que peguen pa- 
pel y cartulina, como el pegamento de madera o los adhesi- 
vos multiuso, pero por su largo tiempo de secado, tendrás 
que sujetar las piezas en posición con cinta adhesiva o go- 
mas elásticas durante más tiempo. 





PREPARATIVOS 


Antes de nada, separa cuidadosamente las dos hojas que contienen 
las partes del edificio de tu White Dwarf, cortando por la línea de 
puntos con unas tijeras o la cuchilla de modelismo. Tambien hay 
varias partes opcionales para el edificio que no hemos podido 
incluir en las hojas principales de piezas, por lo que están impresas 
al final de este artículo. Antes de empezar el montaje, es mejor 
pegar todas las piezas en un cartón algo más grueso. Eso te 
proporcionará un edificio mucho más robusto. 


El modelo se ha diseñado de forma que puedas montarlo de 
formas diferentes. La estructura básica está compuesta por las 
Paredes Maestras (1) y (2) y el Techo Principal. Recorta estas 
piezas antes que nada. Lo más recomendable es separar cada 
pieza de la hoja, cortando alrededor de la pieza dejando un 
margen con unas tijeras y después cortar cuidadosamente la 
pieza en sí con la cuchilla de modelismo y la regla de metal, más 
que no intentar cortar perfectamente la pieza directamente de la 
página. 


EL EDIFICIO PRINCIPAL 


Una vez cortadas las dos secciones de las paredes, deberán 
doblarse cuidadosamente los ángulos del edificio. Esto es 
importante por que evitará que la pieza se doble y forme secciones 
redondeadas, que arruinarían el aspecto del modelo. 


Para marcar las líneas, marca con el reverso (el extremo no 
cortante) de la hoja de la cuchilla firmemente a lo largo de toda la 
línea donde las pestañas parten de las paredes y donde las paredes 
laterales dan paso a las del extremo. Emplea la regla metálica para 
guiarte al hacerlo y asegurar una marca exacta. 


Dobla las dos secciones de pared donde se unen las paredes para 
crear dos secciones en forma de “L”. Antes de empezar a pegar, 
encaja entre sí ambas secciones para asegurarte de que las 
pestañas ajustan correctamente y las dos piezas encajan 
correctamente. Cuando estés satisfecho con la unión de ambas 
piezas, coloca una fina capa de pegamento en las pestañas. Si 
empleas adhesivo de contacto, deja a un lado las piezas para que 
se seque la cola hasta espesarse un poco, antes de unirlas. Si 
empleas otro tipo de pegamento, une las piezas en seguida y 
emplea algún tipo de cinta adhesiva o goma elástica para sujetar 
las piezas recién pegadas mientras el pegamento se seca. 
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TALLER DE MODELISMO 


El siguiente paso es montar el techo. Dobla el techo por la línea 
central para que forme un Angulo de 45 grados. Asegúrate tam- 
bién de que ajusta correctamente. El techo debe sobresalir de las 
paredes unos 10 milímetros por cada extremo, y un poco menos 
por los laterales. Coloca las pestañas en la posición adecuada pa- 
ra asegurarte de que estén totalmente en contacto con el techo. 
Cuando estés satisfecho con la unión de ambas piezas, coloca 
una fina capa de pegamento en las pestañas y pega el techo en 
posición. 

Una vez hecho todo esto, puedes dejar el modelo a parte mientras 
el pegamento se seca por completo. Mientras esperas, puedes ga- 
nar tiempo cortando las piezas opcionales que quieras emplear 
también en tu edificio. 


MONTAJE DE LAS VENTANAS 
Y LOS COBERTIZOS 


Hemos incluido bastantes piezas adicionales que pueden añadirse 
también al edificio, como por ejemplo ventanas y cobertizos. 
Recuerda que lo mejor es recortar las piezas y pegarlas en un car- 
tón más grueso (como por ejemplo el de las cajas de cereales) an- 
tes de cortarlas definitivamente y pegarlas en el edificio. 


La Ventana de la Buhardilla y el Dormitorio del Atico 

Es mejor colocar ambas piezas en el edificio principal antes de 
pegar sus respectivos techos; de esta forma podrán colocarse 
mejor, y podrá colocarse el techo de forma que cubra cualquier 
posible separación entre las secciones adicionales y el edificio 
principal. 


La Ventana de la Buhardilla se coloca directamente en uno de 
los laterales del techo. Tendrás simplemente que marcar los ángu- 
los y pegarla en su sitio, Cuando esté seca, pega el techo. 


Para colocar el Dormitorio del Atico, decide primero exactamen- 
te donde quieres colocarlo y recorta entonces un poco su techo pa- 
ra que ajuste adecuadamente a la pared. 


La Puerta de Entrada se pega exactamente de la misma forma. 
Asegúrate de que encaja bien con el modelo, pégala en su lugar y 
finalmente monta el techo. 





BASE DEL COBERTIZO (2) 


ENSEÑA 
TECHO DEL DE LA POSADA 


COBERTIZO (2) 
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UNA SELECCION DE VENTANAS ALTERNATIVAS 
A Á 
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En las hojas de componentes principales hemos añadido tambien 
un Cobertizo Independiente. Este puede montarse y situarse cer- 
ca del edificio principal o pegarlo a una de sus paredes como una 
extensión más, de forma similar a los otros dos Cobertizos. 


Finalmente corta la Chimenea. Dóblala y móntala de la misma 
forma que las otras piezas y pegarla al techo. 


Todas estas piezas son totalmente opcionales; pueden añadirse to- 
das o ninguna de ellas, según lo que prefieras. En esta misma pági- 
na se incluyen también algunas ventanas opcionales y una puerta, 
por si quieres representar con el edificio la guarida de un 
Nigromante o de un Hechicero del Caos. 


PINTURA DEL MODELO 


Cuando el modelo esté ya completamente montado, hay varias co- 
sas que puedes hacer para darle un acabado más perfecto. Lo más 
sencillo es cubrir los bordes que se vean blancos con un poco de 
pintura Citadel de un color apropiado. El original del modelo se 
pintó empleando pinturas Citadel, por lo que no tendrás problema 
en conseguir la tonalidad más apropiada para cada caso. 


El techo se pintó con una mezcla de Terracota y Naranja Angel 
Sangriento; las paredes con una mezcla de Hueso Deslucido y 
Carne Bronceada, la madera en Negro Caos y las piedras con Gris 
Codex mezclado con Gris Elfo. Empleando un pincel fino, pinta 
cualquier área expuesto con el color adecuado. Comprobarás que 
el acabado será entonces realmente excelente. 


Para mejorar más el aspecto y la robustez del modelo, puede ha- 
cerse una base con cartulina gruesa o cartón. Corta la cartulina 
dándole una forma más o menos ovalada y un poco más grande 
que el edificio, y pega el modelo a la base. Cuando la cola esté se- 
ca, pinta la base de verde y cúbrela con una capa fina de arena de 
modelismo o arena fina. 


A estas horas serás ya el orgulloso propietario de un edificio de 
Warhammer completamente nuevo, listo para incluirse en la pró- 
xima batalla. Naturalmente, hay muchas más cosas que puedes ha- 
cer para mejorar aún más el realismo del edificio. En mi propio 
modelo doblé un poco todos los bordes de las secciones del techo 
con el cuchillo de modelismo, para darles un aspecto más natural. 











UNA PUERTA ALTERNATIVA 
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Games Workshop está en pleno periodo de expansión en España. Actualmente precisamos cubrir varios 
puestos en nuestra oficina central de Barcelona y en las Tiendas Games Workshop. Estamos buscando 
personas entusiastas, enérgicas, que conozcan el Hobby de los juegos Games Workshop y las Miniaturas 
Citadel y que estén dispuestas a trabajar en equipo para seguir difundiendo en España los juegos de mesa 
y las miniaturas más formidables que existen en el mundo. 











































Games Workshop necesita Encargados y Dependientes para su 
programa de apertura de Tiendas Games Workshop en todo el te- 
rritorio nacional. Como Encargado o Dependiente de una Tienda 
Games Workshop, necesitas sentir un entusiasmo ilimitado por los 
juegos Games Workshop y las Miniaturas Citadel; tienes que estar 
familiarizado con Warhammer, con el resto de juegos Games 
Workshop y estar dispuesto a ayudar a los nuevos jugadores a in- 
troducirse en el Hobby. 


Buscamos a jóvenes a partir de 19 años, con una personalidad 
amistosa, extrovertida y alegre, dispuestos a ocupar de una forma 
madura y profesional la posición de Encargado o Dependiente. 
Tendrás que ser capaz de transmitir tu entusiasmo por los juegos 
Games Workshop y las Miniaturas Citadel a clientes de todas las 
edades, así como de resposabilizarte de difundir el Hobby en la lo- 
calidad en que esté situada la Tienda Games Workshop a tu cargo; 
eso supone organizar actividades en la tienda, ayudar a los jugado- 
res a organizar clubes, etc. 


Si eres un aficionado al Hobby de los juegos Games Workshop y 
crees que reúnes las anteriores características, nos interesaría saber 
de ti. Envía tu Curriculum Vitae completo a la atención de Daniel 
Niubó a la dirección indicada al pie de esta página. 


La oficina central de Games Workshop en Barcelona cuenta con 
un Departamento de Producción que se ocupa de preparar nuevos 
juegos de la serie Warhammer, la Revista White Dwarf, y otros 
muchos productos en sus versiones Españolas. Games Workshop 
precisa de un Asistente Editorial, cuya función será organizar el 
trabajo de traductores independientes, editar el trabajo de estos y 
colaborar en las tareas editoriales tanto de juegos como de suple- 
mentos, la Revista White Dwarf, catálogos, etc. Es absolutamente 
imprescindible el idioma Inglés hablado y escrito, dominio perfec- 
to de la lengua castellana y conocimientos informáticos de Desk 
Top Publishing. No es absolutamente necesario conocer nuestros 
universos de juego, pero tienes que estar dispuesto a convertirte en 
un experto en ellos en un tiempo muy limitado. 


Si crees que reúnes las anteriores características, envía tu 
Curriculum Vitae completo a la atención de Jaime Molina a'la di- 
rección indicada al pie de esta página. 


GAMES WORKSHOP 
C/ NIZA, 21-23 BARCELONA08024 
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OA - Magic Supplement for the Warhammer Fantasy Battle Game 
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Warhammer Magia de Batalla incluye 
los siguientes componentes: 


Un reglamento de 64 páginas que 
proporciona reglas completas para el 
uso de los hechiceros y la magia en 
Warhammer, la historia de la magia en 
el Mundo de Warhammer, una sección 
de *Eavy Metal dedicada a la magia, 
descripciones completas de los 
hechizos, una hoja de consulta rápida y 
mucho más. 


Las 135 tarjetas de hechizo incluyen 10 
hechizos diferentes para cada uno de 
los ocho Colegios de la Magia; 10 
hechizos para las poderosas fuerzas de 
la Alta Magia y de la Magia Oscura; y 
hechizos para la Magia ¡Waaagh!, la 
magia de los Skaven y la magia de los 
Dioses del Caos Slaanesh, Tzeentch y 
Nurgle. 


Las más de 100 tarjetas de objetos 
mágicos incluyen más de 50 nuevas 
armas mágicas, ¡cuya potencia oscila 


Magia de Batalla es el primer 
suplemento para Warhammer que 
permite incorporar más de cien nuevos 
hechizos, objetos mágicos y nuevas 
clases de hechiceros al Juego de Batallas 
Fantásticas. Se incluyen reglas 
especiales y hechizos exclusivos para los 
ocho Colegios de la Magia: Luminoso, 
Dorado, Jade, Celestial, Gris, Amatista, 
Brillante y Ambar, así como los 
correspondientes a la Alta Magia y a la 
Magia Oscura. También se incluyen 
reglas para el empleo de la Magia 
¡Waaagh! de los Orcos y los Goblins, así 
como los hechizos de los Dioses del Caos 
Slaanesh, Tzeentch y Nurgle. Los 
nuevos objetos mágicos incluyen 
montones de poderosas armas mágicas, 
armaduras, amuletos y anillos, así como 
pergaminos, varitas y varas para los 
Hechiceros de Batalla. 





desde la más humilde espada encantada hasta la mortífera Espada del Fuego Infernal o el Martillo de Sigmar! También se incluyen 
15 nuevos estandartes mágicos para fortalecer a tus regimientos, armaduras mágicas para proteger a tus héroes y una formidable 
selección de increíbles objetos mágicos como el Cáliz de la Hechicería o la Corona del Poder. 


También se incluye un mazo de 36 cartas de magia que se emplea para que los Hechiceros de Batalla puedan contar con cartas de 
energía, dispersión de hechizos y de hechizos especiales en el transcurso de los duelos mágicos. 


Warhammer Magia de Batalla es un suplemento para Warhammer, el Juego de Batallas Fantásticas. 


Necesitarás un ejemplar de Warhammer para emplear el contenido de este suplemento. 





Warhammer y el logotipo de Games Workshop son Marcas Registradas de Games Workshop Ltd. Games Workshop es una Marca Registrada de Games 
Workshop Ltd. Copyright O Games Workshop Ltd. 1992. Todos los derechos reservados. 
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GOTREK GURNISSON Y FELIX JAEGAR 


Por Bill King 


GOTREK GURNISSON 


Gotrek Gurnisson es con toda seguridad el Matatrolls más desafor- 
tunado y más peligroso que puede encontrarse en esta era del 
Viejo Mundo. Su búsqueda de la muerte a manos de un digno opo- 
nente no ha concluido aún, pero durante sus correrías ha dado 
muerte a innumerables monstruos, Skaven, Orcos, Hombres Bestia 
y Goblins. En sus viajes ha sido un forajido del Imperio y ha lu- 
chado también en los ejércitos del Emperador. Se rumorea que una 
vez fue miembro del Gremio de Ingenieros Enanos, pero Gotrek 
nunca habla sobre su pasado para confirmarlo o negarlo. Nadie sa- 
be porqué se afeitó la cabeza y tomó el Juramento de los Enanos 
Matadores, y nadie ha tenido nunca el valor de preguntárselo, ni 
siquiera su acompañante humano Félix Jaegar. 


Gotrek ha estado buscando sin éxito durante muchos años una 
muerte heroica, ¡pero aparentemente es demasiado buen guerrero, 
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demasiado duro o demasiado afortunado para morir! Sus muchas 
aventuras le han llevado desde Tilea en el sur a Norsca en el norte 
y a través del Mar del Oeste al continente perdido de Lustria. Se 
rumorea que en los primeros días de su vagabundear se aventuró 
al interior del Reino del Caos y regresó con una extraña hacha. 
Este arma puede ser la razón de que Gotrek haya sobrevivido tanto 
tiempo: su poder rivaliza con el de la legendaria Hacha de 
Grimnir, el hacha que empuña el Gran Rey Enano Thorgrim, el 
Vengador de Afrentas. Ningún Forjador de Runas ha sido capaz 
de descifrar o de duplicar las ancestrales runas grabadas en la hoja 
del hacha. De la misma forma, ningún adversario ha sido nunca 
capaz de resistir su mortífera potencia. Desde que obtuvo el hacha, 
Gotrek ha sido invencible en combate. El Matatrolls perdió el ojo 
mientras defendía en solitario la puerta de Fuerte Diehl contra una 
tribu entera de Goblins jinetes de lobos. 


LAS ARMAS DE GOTREK: Gotrek está armado con un hacha 
rúnica a dos manos. 


OBJETOS MAGICOS: El único objeto má- 
gico que lleva Gotrek es el Hacha Rúnica de 
Gotrek. Toda la información de juego relativa 
a esta arma se proporciona más adelante. 


REGLAS ESPECIALES: Gotrek está sujeto 
a todas las reglas normales presentadas en 
Warhammer para los Enanos Matadores, ex- 
cepto que siempre lucha junto a Félix Jaegar. 
Gotrek nunca puede unirse o ponerse al mando 
de una unidad. Adicionalmente, Gotrek está 
afectado por la regla especial de La Maldición 
de Gotrek. Esta regla especial se presenta des- 
pués de la información relacionada con Félix, 
ya que afecta a ambos personajes. 


FELIX JAEGAR 


El acompañante humano de Gotrek, Félix 
Jaegar, es el hijo menor del rico clan Jaegar de 
comerciantes de lana. Fue estudiante en la 
Universidad de Altdorf hasta que fue expulsa- 
do por matar a un compañero estudiante en un 
duelo. Desheredado por su familia, acabó lle- 
vando una desordenada vida de poeta aspirante 
y agitador político, hasta el día fatídico y de 
embriaguez en que su destino se entrelazo con 
el de Gotrek. Félix fue uno de los instigadores 
de los desordenes por causa del Impuesto de 
Ventanas en Altdorf, una manifestación de 
protesta popular que rápidamente escapó del 
control de sus organizadores y estalló en una 
ola de saqueo y violencia pública tan grande 
que el Emperador se vió obligado a ordenar a 
sus Caballeros que restablecieran el orden pú- 
blico. Mucha gente inocente se vió atrapada 





4 E LA 











MATATROLLS — ROMPEHIERROS 
5 E in 


: A 
A ÓN 
HA -z 4 ha 


MATATROLLS 





MUSICO BARBALARGA 






BARBALARGA 


WD53 


— 

ES A 

——_ nr 

—a - mt ——— 
A KA A A 

E A ao 

EE A A — 

— ps 
O A E 








FELIX Y GOTREK 


entre los brutales cascos de los caballos de guerra de los caballeros y 
la ferocidad de la turba. Angustiado por haber participado en la or- 
ganización de lo que amenazaba en convertirse en una masacre, 
Félix trató de interponerse entre los caballeros que cargaban y la 
multitud de mujeres y niños presos del pánico. Quizás impresionado 
por la absoluta insensatez del heroísmo de Félix, Gotrek intervino, 
mató a diez de los caballeros y puso a salvo a Félix. Luego ambos se 
fueron de juerga cogiendo una borrachera de proporciones épicas. 
Cuando Félix despertó al día siguiente se horrorizó al descubrir que 
había jurado acompañar al Matador y cantar sus proezas hasta el día 
de su muerte en un poema épico. Desde ese dia Felix ha acompaña- 
do a Gotrek en sus viajes por el Imperio y las tierras de los Principes 
Fronterizos y hasta la fortaleza practicamente abandonada de Karak 
Ocho Picos y de regreso. 


ARMAS Y ARMADURA DE FELIX: Felix está armado con una 
espada mágica y lleva una armadura ligera. 


OBJETOS MAGICOS: Felix Jaegar emplea una Espada de 
Bronce Fulgurante que le proporciona +2 Ataques. 


REGLAS ESPECIALES 


Félix debe luchar siempre junto a Gotrek y no puede unirse ni po- 
nerse al mando una unidad mientras Gotrek esté vivo. Mientras 
Gotrek siga vivo, Félix compartirá su inmunidad a los chequeos psi- 
cológicos y de desmoralización. Si Gotrek resulta muerto, Félix po- 
drá unirse o ponerse al mando de unidades de la forma normal. 
Mientras Gotrek esté vivo, Félix se ve afectado por las reglas de la 
Maldición de Gotrek como se describe a continuación. Si Gotrek 
muere, la siguiente regla especial dejará de aplicarse. 


LA MALDICION DE GOTREK 


Una y otra vez, Gotrek ha escapado a una muerte inminente. Una 
y otra vez ha sobrevivido a situaciones a las que que ningún mor- 
tal, por muy fuerte, duro, afortunado o hábil que fuera, podría so- 
brevivir. Este parece ser el destino; los dioses Enanos, o algún otro 
poder superior, salvaguardan su vida por medio de una poderosa 
maldición. Para representar esto, siempre que Gotrek o Félix su- 
fran una herida, tira 1D6. Si el resultado es 4 o más, entonces la 
herida deberá ignorarse: el golpe fue desviado en el último segun- 
do, el personaje consiguió ponerse a salvo de la explosión, una im- 
previsible ráfaga de los vientos de la magia disperso el hechizo, 
cualquier cosa. 

La maldición también protege a ambos de los efectos de la magia. 
Con un resultado de 4 ó más, cualquier hechizo hostil que de otro 
modo podría dañarles no tendrá ningún efecto. Hay que tener en 
cuenta que esta tirada de salvación contra magia sólo protegerá a 
Gotrek y a Félix; el hechizo no será dispersado. El hechizo puede 
afectar normalmente si es el caso a otras miniaturas próximas. 


Aunque parezca mentira, la Maldición de Gotrek parece resultar 
también en que estos dos héroes nunca podrán llegar a establecer- 
se felizmente, tener alguna posesión o incluso ganar mucho dine- 
ro. Están destinados a vagar hasta que cualquiera que sea su desti- 
no asignado les alcance. A causa de esto, ambos tienen problemas 
en conservar cualquier posesión de valor. El único objeto mágico 
que le está permitido poseer a Gotrek es su hacha, y el único obje- 
to mágico que puede tener Félix es su espada. La Maldición ase- 
gura además que los dos no se separen nunca, por lo que siempre 
lucharán juntos. 


Notas 


+125 puntos por el Hacha de Gotrek 
+ 50 puntos por la Espada de Félix 

















ta a a sm 
un QA NY S y pa 
an) So 23 3 
ñ 
= *“. ta Y e 
= 2. = a 
e E 0 — 7 
” Q pa -. sx: — 
= y == e 
—_ AT MA E 
= L2=EZG y 
A 53.10 S E 
> A E 77 
E DD eS 
SOS. >» 
Z E S5uEs 3 
o LY 3= va 
O E Íoñoz 9 2] 
> 4 A 
E IIS 2 a 
AS DIAS = 2) 
Sy z 
SNS” e 
E. TE Y sy = 
xl] SLIEZYI S 
UA SS 2 o 
Ca) S=3 y o 
de YTeES5S<8 3 E 
—Á e y 
a) — DIES y 2 ex 
= SIS y ES 
= DO ls: s5s E 
EA ur yA 
2-3 : 
= Y) 3“. Es 
¡Eb 3 7 nn Y 
O 3IVU32*. o 53 
fa £ 23.2 = 3 
EQ TT >3 
1 ld 
a 3d dm —_ 
pes Co33E: q“ 
as 3 e 
S e ER ] 
3.2083 O + 






















-- ma .-. 1 MG wq[K.£-=-.!yac - * 
Ze PERERA 523£"5373É£ 
ÓO E E e Es] | el Ó 
- 3 > n= 2 Z > O O 
o ma a (04 7 e a _ L — 
ETE o 2353 38208 
SS 2 30 7 
S de LIS 328 III 3E un 
= 24 RUIZ ES aUTEEZR SS. = 
OSI. Y >. 35 E. 
4 a Sua y.3 Sou «fm: 2 
SH OSS<ESY y NTPASOCOSD 
SS A EY = Q tl 2% 
CS =- IN =Y 2 9 Oe ros 
<=IERIER $938 3359 
O vee DJS D2LEZZA YA El 
DARXLO SA .. 9x3 05% 
= = 2 = . SOS. 339: 
ys 133 GA XISOS “EE 
—— Sn Lolzsy =2>Zx2=€,., Y 
IJIZISICS o333395N" 33 
AS=s33833 IT O 
SUIS LIS ise no ES Z<S 
Zu NY 32S o. e 5232 ES 
o O EAS PACA 
VA IES ES A SOS 
<=. me VES YSS ce" 227 3x6 2 
So AN A "o 57poR.-- 22 
Z E) A SER oS£“%x3¿:2383%90 650 
= Sse*=E==39 1045 2:22 Y ¿E 
y E SS 33237322096 =53332 Md 
eS EL, SIENA FOSA. 
. wW -.. Y í E 4 . == SY 
= A E 
DO ml TZEVZSEZUZX eu o” dszdornL?S 
VOLRZIZAZ OD 27% yA 5399 [» 
e Ex 2 Yaos Sy” 2 Suma 
É UL 255973 29893325020. 
El JARA O E E NOS 
= SEL2 Cc iI3" SERIES 
RSU Pp OLOS2S3YOS 
O JOSE DADBEOEDOSO 






















WARHAMMER 


WARHAMMER 





WARHAMMER 
MINIATURAS EN CAJA 


829 ¡EL GIGANTE! ; 3.750Pts 





ENANOS DEL CAOS 
833 ENANO DEL CAOS Y GRAN TAURO 3.285Pts 
834 CAÑON ESTREMECEDOR ENANOS DEL CAOS 3.285Pts 


838" HECHICERO ENANO DEL CAOS Y LAMASSU 



























ENANOS 
762 GUERREROS ENANOS 
TRONO ENANO DEL PODER 
836 YUNQUE DE PERDICION ENANO 2.850Pts 
837 CAÑONDELLAMAS ENANO 3.285Pts 
842  GIROCOPTEROENANO 1.750Pts 


REGIMIENTO CERVECEROS BUGMAN 



























ELFOS 
810 ELF1ALTO ELFO SEÑOR DEL DRAGON 3.285Pts 
818  ELF2ALTOS ELFOS YELMOS PLATEADOS 2.190Pts 
822  ELF3ELTHARION Y 'ALA DE TORMENTA! 3.285Pts 
754  ALTOSELFOS 1.095Pts 

























GOBLINS 
844  CARRUAJE BATALLA DE GROM EL PANZUDO 












IMPERIO 
811 CARRO DE GUERRA IMPERIAL 3.750Pts 
812 TANQUE A VAPOR IMPERIAL 3.285Pts 
820 HEROES DEL IMPERIO 

821 CONDES NOBLES 
759  ALABARDEROS IMPERIALES 
826 HEROE IMPERIAL SOBRE PEGASO 
835 EMPERADOR KARL FRANZ Y GRIFO 
814 CABALLEROS DEL LOBO BLANCO 2.190Pts 
815 CABALLEROS PANTERA 2.190Pts 
817 ALTAR DE GUERRA DEL GRAN THEOGINIST 

















































ORCOS 
823 ORC1 LANZADOR DE ROCAS 3.285Pts 
824 ORC2SHAMAN ORCO MONTANDO DRAGON ALADO 3.750Pts 
760 GUERREROS ORCOS (10) 1.095Pts 










MINIATURAS EN BLISTER 
BRETONIANOS 


750790 
741220 
741510 
741520 
741530 
741550 
6150 


CABALLERO 'CHEVALIER D'HONNEUR' 
LORDS BRETONES 

CABALLEROS BRETONES A PIE 
ESCUDEROS BRETONES 
BALLESTEROS BRETONES 
ARQUEROS BRETONES 
CALCOMANIAS WARHAMMER 


ENANOS DEL CAOS 


758000 
758050 
758100 
758150 
758160 
758200 
758500 
758550 
758600 
758650 
758700 
758800 


ALABARDEROS ENANOS DEL CAOS 
HEROES ENANOS DEL CAOS 

ARCABUCERO ENANO DEL CAOS 
CENTAUROS ENANOS DEL CAOS 
CENTAURO ENANO DEL CAOS PORTAESTANDARTE 
LANZACOHETES MUERTE DE ENANOS CAOS 
GUERREROS HOBGOBLIN 

ARQUEROS HOBGOBLIN 

GRUPO DE MANDO HOBGOBLIN 

JINETES DE LOBOS HOBGOBLIN 

HEROES JINETES DE LOBOS HOBGOBLIN 
HEROES ENANOS DEL CAOS 


ENANOS 


743230 
743350 
743740 
743750 
743800 
743810 
743820 
743830 


ENANOS DE CLAN 

ENANOS IMPERIALES 

CARRO DE PERTRECHOS ENANOS 
GUERREROS ENANOS DE BUGMAN 
GOTRICK Y FELIX 

REY ENANO KHAZADOR 

UNGRIM EL REY MATADOR 
BURLOCK DAMMINSON 

CRAG EL SOMBRIO 

MM12 CAÑON ORGANO ENANO 
MM13 CAÑON DE ASEDIO ENANO 
MINEROS ENANOS 

GRUPO MANDO MINEROS 

MM15 BALLESTEROS ENANOS 
MM16 ENANOS MATATROLLS 
MM16 ENANOS ROMPEHIERROS 
MM16 ENANOS BARBAS LARGAS 
MM16 ENANOS MARTILLADORES 
MM16 ENANOS ATRONADORES 
ESTANDARTES DE BATALLA ENANOS 


ELFOS 


742130 
742370 
742410 
756000 
756130 
756250 
756370 
756380 
756490 
887300 
6080 


ELFOS SILVANOS 

GUERREROS BAILARINES ELFOS 
SEÑORES DE LAS BESTIAS ELFOS 
LANCEROS ALTOS ELFOS 

GRUPO DE MANDO DE ALTOS ELFOS 
ARQUEROS ALTOS ELFOS 

ALTOS ELFOS YELMOS PLATEADOS 
CAPITAN DE LOS YELMOS PLATEADOS 
LANZADOR DE VIROTES DE REPETICION 
MM83 HECHICERA ELFA Y UNICORNIO 
ESTANDARTES ALTOS ELFOS 


ELFOS OSCUROS 


MM70 ELFOS OSCUROS 

MM71 ELFOS OSCUROS JINETES GELIDOS 
MM72 CABALLERÍA ELFOS OSCUROS 
MM73 ELFAS BRUJAS 

MM73 ASESINOS 
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886330  MM73 SOMBRIOS 875Pts 
886340  MM73 SEÑORES DE LAS BESTIAS . 875Pts 
GUERREROS 

740560 BARBAROS 875Pts 
740680 NORDICOS <A E 875Pts 
GOBLINS 

754050  GOBLINS NOCTURNOS _ - 875Pts 
754180 GRUPO DE MANDO GOBLINS NOCTURNOS 875Pts 
754200  GOBLINS NOCTURNOS FANATICOS 875Pts 
754320 GOBLINS 875Pts 
754400  GARRAPATOS SALTARINES GOBLINS 655Pts 
754440 GOBLINS MURCIELAGOS 655Pts 
754570 GRUPOS DE REDES GOBLINS NOCTURNOS 875Pts 
754690 PASTORES DE GARRAPATOS NOCTURNOS 875Pts 
754700 GOBLINS SILVANOS 875Pts 
754800 GRUPO MANDO DE GOBLINS SILVANOS 875Pts 
754900 JINETES DE ARAÑAS GOBLINS SILVANOS 655Pts 
882300 MM35 JINETES DE ARAÑAS GOBLIN Qi 1.095Pts 
882400  MM36 SNOTLINGS 875Pts 
882600 JINETE DE LOBOS GOBLIN 655Pts 
6100 ESTANDARTES DE BATALLA GOBLIN 655Pts 
EL IMPERIO 

737140 CABALLEROS DEL SOL LLAMEANTE _ 655Pts 
737150 GRAN MAESTRO DEL SOL LLAMEANTE 655Pts 
737250 ESTANDARTES IMPERIALES 655Pts 
737370 CABALLERIA LIGERA IMPERIAL E 655Pts 
737400 ARQUEROS A CABALLO DE KISLEV 655Pts 
737410 GRUPO MANDO ARQUEROS CABALLO KISLEV 655Pts 
737520 LANCEROS DE KISLEV SURTIDO 655Pts 
737530 LANCEROS ALADOS DE KISLEV 655Pts 
737640 CABALLEROS DEL LOBO BLANCO SURTIDO 655Pts 
737660 GRAN MAESTRO DEL LOBO BLANCO 655Pts 
737760  PISTOLEROS IMPERIALES 655Pts 
737880 CABALLEROS DE LA REIKSGARD 655Pts 
738230 REINA DEL HIELO DE KISLEV 655Pts 
738350 MORTERO IMPERIAL 1.095Pts 
738470 GRANDES ESPADAS IMPERIALES 875Pts 
738630 CABALLEROS PANTERA IMPERIALES 655Pts 
738640 GRAN MAESTRO DE CABALLEROS PANTERA 655Pts 
738870 TROPAS HALFLING IMPERIALES 875Pts 
738880 CATAPULTA DE OLLA CALIENTE HALFLING 875Pts 
738990 CAÑON DE SALVAS IMPERIAL 1.750Pts 
739060 SOLDADOS DE A PIE IMPERIALES 875Pts 
739190 GRUPO DE MANDO IMPERIAL 875Pts 
739210  ARQUEROS IMPERIALES 875Pts 
739450  REIKSGARD IMPERIAL 875Pts 
739580  ALABARDEROS IMPERIALES 875Pts 
739600 FUSILEROS IMPERIALES 875Pts 
739720 GRAN CAÑON IMPERIAL 1.750Pts 
739840  BALLESTEROS DE TILEA 875Pts 
MONSTRUOS 

746010 OGROS GIGANTES. y 770Pts 
746260 MINOTAUROS 770Pts 
746400 LORDS MINOTAUROS 875Pts 
749050  ENJAMBRES 875Pts 
753850  TROLLS DE RIO 1.535Pts 
753980 TROLLS DE PIEDRA 1.535Pts 
ORCOS 

747530 LANZADOR DE VIROTES 1.535Pts 
752000 GUERREROS ORCOS SALVAJES (4) 875Pts 
752100 ORCOS SALVAJES ARQUEROS 875Pts 











752200 ORCOS (4) 


875Pts 





752300 ORCOS GRANDOTES 
752350 GRUPO DE MANDO ORCO (3) 
752400  GORFANG ROTGUT,HEROE ORCO 
752500 GRUPO DE MANDO ORCOS SALVAJES(4) 
6060 ESTANDARTES DE BATALLA ORCOS 











875Pts 


875PIs 


875PIs 
875Pts 
6SSPIs 





NO MUERTOS 












































































































































745040  ARQUEROS ESQUELETOS 875Pts 
745050 GUERREROS ESQUELETOS 875Pts 
745280 ESQUELETOS CON ARMADURA ' 875Pts 
745310 MOMIAS 875Pts 
745320 NECROFAGOS 875Pts 
745330 MONSTRUOS ETEREOS 875Pts 
745420 HORRORES NOCTURNOS € 875Pits 
745670 LANZADOR DE CRANEOS pi _1.095PAs 
745790  ZOMBIS > 875Pts 
745810 CARRUAJE DE PLAGA HE 875Pis 
745940 CABALLERÍA ESQUELETICA EY 655Pts 
884100  MM51 PERSONAJES NO MUERTOS  875Pis 
884200 MM52CARROÑA PA AD A 1.315Pts 
HECHICEROS DE BATALLA 

737000 ACOLITOS DEL COLEGIO LUMINOSO 6S5Pts 
737010 HECHICERO DE BATALLA JADE A CABALLO - 655Pts 
737020 HECHICERO BATALLA AMATISTA A CABALLO 655Pts. 
737030 HECHICERO BATALLA LUMINOSOX A CABALLO 655Pts 
737040 HECHICERO BATALLA AMBAR A CABALLO 6SSPts 
737050 HECHICERO GRIS A CABALLO E 655Pts 
737060 HECHICERO BRILLANTE A CABALLO 3 - 65S5PIS 
737070 HECHICERO CELESTIAL,CABALLO GUERRA _ 655Pts 
737080 HECHICERO DORADO,CABALLO DE GUERRA 655PIs 
737920 HECHICERO DE BATALLA GRIS Ad 550Pts 
737930 HECHICERO DE BATALLA DORADO 550Pts 
737940 HECHICERO DE BATALLA CELESTIAL 5s0Pts 
737950 HECHICERO DE BATALLA BRILLANTE 550Pts 
737960 HECHICERO LUMINOSO 550Pts 
737970 HECHICERO AMBAR En - 550Pts 
737980 HECHICERO JADE 550Pts 
737990 HECHICERO AMATISTA E 550Pts 
REINO DEL CAOS 

730830 CABALLEROS DEL CAOS Es 655Pts 
731160 HOMBRES BESTIA ? PE 875Pts 
731280 SOLDADOS DEL CAOS 875Pts | 
731420  PALADINES DE SLAANESH 875Pts | 
731550 PALADINES DE TZEENTCH 875Pts | 
731670  PALADINES DE NURGLE 875Pts 
732010 GUERREROS DEL CAOS 875Pis 
888300 MM93 SEÑOR DE LAS BESTIAS DEL CAOS 875Pis 
619  CALCOMANIAS TROPAS DEL CAOS Se 655Pts 
730960  JUGGERNAUTS DE KHORNE a 2 1.315Pts 
732100 GRAN DEMONIO DE KHORNE 1.535Pts 
732110 GRAN DEMONIO DE TZEENTCH 1.535Pts 
732120 GRAN DEMONIO DE SLAANESH d 1.535Pts 
732130 GRAN DEMONIO DE NURGLE 1.535Pts 
732200 PORTADORES DE PLAGA DE NURGLE 875Pts 
732210  DIABLILLAS DE SLAANESH 875Pts 
732220 PESADILLAS DE KHORNE ] 875Pts 
732230 HORRORES ROSAS Y AZULES 875Pts 
732310 CRIATURAS DE NURGLE 875Pts 
732320 SABUESOS SANGRIENTOS DE KHORNE 875Pts 
732330  INCINERADORES DE TZEENTCH ; 875Pts 
732340 DIABLOS DE SLAANESH 875Pts 
732400 BESTIAS DE NURGLE 1.095Pts 
732540 MONTURAS DE SLAANESH , 1.095Pts 
732560 DISCOS VOLADORES DE TZEENTCH 1.095Pts 








RREO TEL 93 - 450 21 73 
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SUBTOTAL 


GASTOS DE ENVIO (Contrareembolso 1300 Ptas., tarjeta de Crédito 800Ptas.) | 


TOTAL (SUBTOTAL + GASTOS DE ENVIO) 





GASTOS DE ENVIO 


COMO EFECTUAR TU PEDIDO 

Usa esta Hoja de Pedido para enviar tu pedido de juegos Games 
Workshop y Miniaturas Citadel. Una vez hayas calculado el importe total 
de tu pedido, no olvides añadir los gastos de envío. Puedes hacernos 
llegar tu pedido por carta, por fax al número (93) 450 21 84 ó por 
teléfono llamando al número (93) 450 21 73. 


FORMAS DE PAGO 
Puedes pagar tu pedido contrarreembolso o con Tarjeta de Crédito 
VISA, Diners o American Express. 


CIUDAD 


Sistema de Pago: Contrareembolso [] 


ENTREGA DE TU PEDIDO 

MAW Courier entregará tu pedido en tu domicilio en 24 horas (España y 
Baleares) o en 48 horas (Islas Canarias). Si has efectuado tu pedido 
contrarreembolso, deberás pagar a MRW el importe total de tu pedido en 
efectivo en el momento de la entrega. Si pagas con Tarjeta de Crédito, 
los gastos de envío son tan sólo de 800 Ptas. 

Lo sentimos, pero no enviamos pedidos contrarreembolso a través de 
correos. 


Código postal 
Visa L] 


Diners [] American Express El 


we Tarjeta: ESBEIA | | [1] Lidl | 1 14] 


Fecha de Caducidad 


Firma del Titular 
de la Tarjeta 


ANAIS UA 13 








> E NTA POR C ORREO | 
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HEROE ALTO ELFO CON ALTO ELFO MUSICO 2 ALTO ELFO HEROE ALTO ELFO 
ESPADA Y ARCO 2 075613/6 PORTAESTANDARTE 2 CON LANZA 
075613/8 075613/5 075613/7 





52 Es 


ESTAS MINIATURAS SE SUMINISTRAN CON ESCUDOS DE PLASTICO APROPIADOS 





A AAA 


LANZADOR DE VIROTES DE REPETICION ALTO ELFO 





1 
EL LANZADOR DE VIROTES DE REPETICION 
ALTO ELFO COMPLETO SE COMPONE DE: 
1 X ARCO SUPERIOR 
| 1 X ARCO INFERIOR 
2 X TRIPULANTES ALTOS ELFOS 
1 X PATAS DELANTERAS LANZADOR 
1 X PATA POSTERIOR LANZADOR 


a Bl ll a Mé cl Y a WA AS a A A 





ARCO SUPERIOR 
075649/4 
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PATA POSTERIOR 
LANZADOR 
075649/6 





EL LANZADOR DE VIROTES MONTADO 





ARCO INFERIOR 
075649/3 





PATAS DELANTERAS TRIPULANTE TRIPULANTE 
LANZADOR ALTO ELFO 1 ALTO ELFO 2 
075649/5 075649/1 075649/2 
MINTATURES 


| Diseñado por Jes Goodwin y Norman Swales 





GOBLI 






Y | 

A | 

CARRUAJE DE GUERRA | 
DEL CAUDILLO GROM ' 

EL CARRUAJE DE GUERRA DEL | 

ASMITA PARRA CAUDILLO GROM COMPLETO | 
SE COMPONE DE: | 

1 X NIBLET | 











1 X HABITACULO DEL CARRUAJE | 
1 X MASTIL DEL YUGO '' 
2 X YUGOS DEL CARRUAJE | 
1 X REMATE DE CRANEO DEL YUGO | 
1 X GROM EL PANZUDO | 
2 X RUEDAS DE PLASTICO | 
3 X LOBOS DE PLASTICO : | 
: 


Ye 





EJEMPLO DEL CARRUAJE DE GUERRA 
GOBLIN MONTADO 


OP 
e - bed 





- a 


Copyright € Games Workshop Ltd. 1992. Todos los derechos reservados. 





7 HABITACULO DEL CARRUAJE GROM EL PANZUDO NIBLET 
0844/6 0844/1 0844/2 





CABEZA DE CRANEO 
DEL YUGO . 
0844/5 3 
YUGO DEL CARRUAJE RUEDAS DE PLASTICO 
0844/4 100558 (A : 
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Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser dañino sí es mordido o ingerido. Las Miniaturas Citadel no son recomendables para niños de edad inferior a 14 Años, 


MASTIL DEL YUGO 
0844/3 





0 EAS 


Diseñado por Kev Adams y Norman Swales 





ALTOS ELFOS 


GRUPO DE MANDO ALTOS ELFOS 








HEROE ALTO ELFO CON HEROE ALTO ELFO CON ALTO ELFO ALTO ELFO MUSICO 1 a 
ESPADA Y ARCO 1 ESPADA Y ESCUDO 1 PORTAESTANDARTE 1 075613/2 
075613/4 075613/3 075613/1 
GUERREROS ALTOS ELFOS 





ARQUERO ALTO ELFO 1 ARQUERO ALTO ELFO 2 ARQUERO ALTO ELFO 3 ARQUERO ALTO ELFO 4 
075625/1 075625/2 075625/3 075625/4 
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LANCERO ALTO ELFO 1 LANCERO ALTO ELFO 2 LANCERO ALTO ELFO 3 ARQUERO ALTO ELFO 5 
075600/1 075600/2 075600/3 075625/5 





ESTAS MINIATURAS SE SUMINISTRAN CON ESCUDOS DE PLASTICO APROPIADOS 


Diseñados por Jes Goodwin 








1 ELTHARION MONTADO 
EN ALA DE TORMENTA 


EL MODELO COMPLETO DE ELTHARION MONTADO 
EN ALA DE TORMENTA SE COMPONE DE: 


1 X TORSO DE ELTHARION 
1 X PIERNAS DE ELTHARION 
1 X CUERPO DE GRIFO DERECHO 
1 X CUERPO DE GRIFO IZQUIERDO 
1 X GARRA DERECHA 
1 X GARRA IZQUIERDA 
1 XALA DERECHA 
1 X ALA IZQUIERDA 
1 X COLA 













3 edad inferior a 14 años. 















para 





ALA DERECHA ALA IZQUIERDA 
0822/9 0822/10 






CUERPO DE GRIFO 
IZQUIERDO 
0822/4 






-. 


Copyright € Games Workshop Ltd. 1992. Todos los derechos reservados. 






CUERPO DE 
GRIFO DERECHO 
0822/5 





A E 
e 






GARRA DERECHA 
0822/6 





Y 
3.3 
A 


A 





GARRA IZQUIERDA 7 
0822/7 g 


LE A 


A PS ¿> 





A 


e 





E 
2 








Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser dañino si es mordido o ingerido. Las Miniaturas Citadel no son recomendables 





TORSO DE ELTHARION PIERNAS DE ELTHARION 
0822/1 0822/2 





E 





Las miniaturas Marauder se suministran sin pintar. Estandartes no incluidos. Diseñado por Trish Morrison y Jes Goodwin Copyright E) Miniaturas Marauder Ltd. 1993. 
Todos los derechos reservados. ¡Advertencia! Este producto contiene plomo que puede ser dañino si es mordido o ingerido. Las Miniaturas Marauder no son recomendables para niños de edad interior a 14 años 











sa” 


ALTOS ELFOS 


ALTOS ELFOS YELMOS PLATEADOS 





LANCERO YELMO LANCERO YELMO PALADIN YELMO PORTAESTANDARTE LANCERO YELMO 
PLATEADO 1 PLATEADO 2 PLATEADO YELMO PLATEADO 2 PLATEADO 3 
075637/1 075637/2 075638/1 075637/4 075637/3 





PIERNAS YELMO PIERNAS YELMO PIERNAS YELMO 
PLATEADO 1 PLATEADO 2 PLATEADO 3 
075637/5 075637/6 075637/7 


ESTAS MINIATURAS SE SUMINISTRAN CON CABALLOS DE PLASTICO CON GUALDRAPA Y ESCUDOS DE PLASTICO APROPIADOS 


y 
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A 


$ A 
, á 





EJEMPLOS DE YELMOS PLATEADOS ALTOS ELFOS MONTADOS 


Diseñados por Jes Goodwin 
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Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo 
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ENANOS 


GOTREK Y FELIX 
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FELIX JAEGAR 
074380/2 





Diseñados por Michael Perry 


074380/1 





GOTREK GURNISSON 


y TD, 
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White Dwarf es la revista bimestral a todo color de Games Workshop. ¡Cada dos meses, White Dwarf te informa de todo lo que 
sucede en el mundo de los juegos Games Workshop! En ella encontrarás artículos de Warhammer, Warhammer 40,000, Space 
Marine y de todos los demás formidables juegos Games Workshop. En la revista White Dwarf podrás hallar también informa- 
ción puntual de las últimas novedades de Miniaturas Citadel. A medida que aparecen nuevas miniaturas, la revista White 
Dwarf te ofrece todas las nuevas reglas e información de pintura que necesitas para incluirlas en tu siguiente batalla. 


EAVY METAL 

Eavy Metal es una sección permanente de la revista White Dwarf dedicada al pintado de las miniaturas Citadel. “Eavy Metal 
proporciona descripciones sobre todas las técnicas de pintura que puedas necesitar, desde como pintar tu primera miniatura, 
hasta consejos avanzados para pintores expertos. 


INFORMES DE BATALLA 

Los informes de batalla son recuentos de batallas jugadas en el Estudio de Diseño de Games Workshop. Un informe típico 
describe cada ejército y explica brevemente el plan de batalla de cada jugador. Con la ayuda de mapas y fotografías a todo co- 
lor, se describe la acción desde los primeros movimientos hasta la victoria final. 


AVENTURAS Y MISIONES 

La revista White Dwarf incluye regularmente nuevos escenarios y misiones para todos los juegos Games Workshop, como 
por ejemplo Warhammer o Space Hulk. Estos artículos añaden una nueva dimensión a tus juegos, ampliando las reglas y 
permitiéndote emplear nuevas Miniaturas Citadel. 


NUEVAS REGLAS Y TRASFONDO 
La revista White Dwarf publica contínuamente nuevas reglas para las últimas Miniaturas Citadel, así como material de tras- 
fondo del universo de juego relacionado con ellas. 


TALLER DE MODELISMO 

El Taller de Modelismo es una sección que describe como hacer conversiones, como añadir más detalle aún a tus Miniaturas 
Citadel y cómo construir cualquier tipo de escenografía para el campo de batalla, incluyendo edificios, fortificaciones, ríos, 
vegetación y colinas. 


FORMULARIO DE SUBSCRIPCIÓN 


6 NUMEROS DE LA REVISTA WHITE DWARF POR 2,850 PTAS. - ¡GASTOS DE ENVIO INCLUIDOS! 


ENVIA ESTE FORMULARIO (O UNA FOTOCOPIA) CON TUS DATOS Y RECIBIRAS EL ENVIA TU SUBSCRIPCION A E 
PRIMER EJEMPLAR DE TU SUBSCRIPCION A WHITE DWARF EN TU DOMICILIO. IN- GAMES WORKSHOP C/NIZA 21-23 BARCELONA 08024 ESPANA 
CLUYE EN EL SOBRE EL CHEQUE O EL NUMERO DE REFERENCIA DEL GIRO POSTAL White Dwarf es una Marca Registrada de Games Workshop Ltd. Copyright € Games Workshop Ltd. 1993. 
SI HAS ELEGIDO ESTA FORMA DE PAGO. 
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UN FORMIDABLE EJERCITO ALTO ELFO SE ENFRENTA A UNA HORDA DE ORCOS Y GOBLINS 


